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są TRA Ń ROEŻ D 
aj czarów, yj Swiat na nowo. 


Zapewne wydaje Ci się, że Majesty jest podobne do innych gier strategicznych, jesteś jednak w ogromnym błędzie. Ta gra rządzi się zupełnie innymi prawami, 
jest nowatorska i przełomowa jak inne dzieła Microprose. Wreszcie będziesz mógł się skoncentrować na rządzeniu, a nie wydawaniu WO COS NOS SZY 
jednostkom. Granie w Majesty to cudowne uczucie, przypomną Ci się noce spędzone przed Civilization... 

Czy chciałbyś zostać królem, rządzić dobrze i sprawiedliwie? Bronić królestwa, walczyć z mitycznymi bestiami, ustanawiać nowe prawa? 
Czy kiedykolwiek zastanawiałeś się nad tym, jak by to było, gdybyś mógł pokierować losem setek, tysięcy poddanych, budować zamki, nisz 
Majesty - tu czekają na Ciebie przygody jakich dotąd nie przeżyłeś. 





zyć wrogie twierdze, 


wypowiadać wojny, zawierać przymierza? Twoje marzenia mogą się spełnić dzięki 












e Nowa pasjonująca idea - fantastyczna symulacja Twojego 
królestwa. 





e Olbrzymi wybór budowli - gildii, koszar, wież magów, 
bibliotek, karczm, chatek oraz wielu innych... 
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Różnorodność ras i jednostek: elfy, krasnoludy, gnomy, 
Wersja polska i Ń p Ly" Ą . 
MK paladyni, magowie, rycerze i inni herosi. 
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CDPRCJEKT 


www.cdprojekt.com 


Rozbudowane i dopracowane do perfekcji scenariusze 
single- i multi-player. 


Ogromny wybór czarów oraz indywidualnych 





umiejętności bohaterów. 


Profesjonalnie opracowana polska wersja językowa. 


(0-22) 519 69 69 
Rewelacyjnie niska cena - 79 PLN! 





Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Ń Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel (0-22) 519 69 00 
© 2000 Hasbro Interactive Ine. Wszelkie prawa zastrzeżone. © 2000 Cyberlore Studios Inc. Wydawca Hasbro Interactive Inc. Produkcja Cyberlore Studios Inc. Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt. 
©) 


SPIS TREŚCI "2.00 


0D REDAKCJI... 


Zgodnie z obietnicą złożoną miesiąc temu, nie pauzujemy w wa- 
kacje i spieszymy z nowiutką porcją gorących zapowiedzi i re- 
cenzji. Tak więc jeśli pogoda akurat nie dopisuje, to zachęcamy 
do lektury naszego pisma. 

Mamy już odzew na naszą eksperymentalną edycję DVD. Zdecy- 
dowana większość naszych czytelników uznała ten krok za słuszny, 
ciesząc się wraz z nami, że właśnie „Gry Komputerowe” przejdą do 
historii jako pierwszy magazyn o grach w Polsce z płytą DVD-ROM. 
Ale to dopiero początek... Aktualnie trwają gorączkowe prace nad 
dopięciem drugiej płytki, która pod względem atrakcyjności prze- 
skoczy pierwszą o kilka długości. Już dziś możemy zdradzić, że na 
nowym super-krążku znajdzie się kilka gier w petnej wersji, znako- 
mite dodatki i rozszerzenia do produktów znajdujących już się na DIN L 
rynku. Ponadto olbrzymia ilość wersji demonstracyjnych i to zaró- 
wno tych najnowszych, jak również wyselekcjonowanych hitów z 
ostatniego kwartatu. Nie martwcie się zatem, że ze względu na wa- BŁ) | EM; 
kacyjne wojaże przeoczyliście jakieś pismo z CD. Ideą „GK DVD” DADZA 
jest dostarczenie Wam możliwie największej ilości atrakcyjnego 
materiału z ostatniego okresu. Nie ograniczymy się tylko do gier, bo 
miejsca ci u nas dostatek. Na nowym DVD znajdziecie wiele przydatnych narzędzi, 
programów z zakresu muzyki, grafiki, tony mp3, najciekawsze strony internetowe i 
wreszcie filmy, trailery oraz mnóstwo innych ciekawostek. Zapowiada się naprawdę 
pysznie. Odpoczywajcie więc korzystając z wakacji ile wlezie, bo najbliższe wyda- 
nie „Gier Komputerowych DVD” dopiero we wrześniu. A zatem do następnego 
spotkania już po wakacyjnych szaleństwach. 

Na koniec, małe udogodnienie dla wszystkich internautów. Na adres 
mejlowy: reklamacjeQcgs.com.pl można kierować wszelkie zapytania i 
reklamacje dotyczące zamawiania numerów archiwalnych i prenumeraty. 
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redakcja nie zwraca. 
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CGS COMPUTER STUDIO 
jest wydawcą tytułów: 
COMPUTER ARTS, PSX FAN 
PLAYSTATION MAGAZYN 
AMIGA COMPUTER STUDIO 
TOTAL PLAYSTATION, PC SOLUTIO 
WASZLKZZELII 
czone i reproduk 
PC Gamer, które nie należą do 
OAI! mited, UK 2000. 
Wszelkie prawa zastrzeżone, 


uły tłuma- 
e z miesięcznika 









Nadchodzi gra z nowego gatunku RPS w całości po polsku w cenie 79 złotych! oretopiaraewienn A 
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niebiosa czyny, 
eściami twierdzi, że 
4 trudu może uczynić 
siałka, który udowodni 


ZAOYCAWO WONNA €$ do domu. W tym czasie na Olimpie wrze - A 
(UNO (OU Odyseusz w czasie wajity oraz w trakcie DUUOŻ do domu. Posejdon wzbu 
ny ROMY gadaj 20 seuszowi udało się powrócić be zpiecznie do domu. Atena pi 
herosa z każdego Ś re ale fito. MOOSE namyślając się długo, At 
prawdziwość jej NA a cie zostajesz nim Ty! JUE zadanie jest proste - musisz ze MOZODWZCCSTYH 
herosów — m.in. Herkulesa; Elektry, Achillesa — i stoczyć krwawe bitwy z najbardziej przerażającymi. mitologicznymi bestiami. 
udowodnij, że nie tylko bogowie z Olimpu mogą być bohaterami śmiertelników... u 








Invictus: W Cieniu Olimpu to: * 10) legendarnych herosów do wyboru, każdy z niepowtarzalnymi 


* Role-Playing Strategy (RPS) - rewelacyjne połączenie strategii 
w czasie rzeczywistym oraz RPG, stworzone przez zespół 
odpowiedzialny za powstanie Castles oraz Fallout. 

«Porywające potyczki mitologicznych bóstw z 
przerażającymi bestiami. 

* 44 całkowicie odmienne mapy z różnymi zadaniami do wykonania. 

* Oryginalny system „Boskich Punktów”, dzięki któremu Twoi 
bohaterowie nie są „mięsem armatnim”. a stale rozwijającymi się 
wojownikami . 

* Intuicyjny interfejs sterowania drużyną, która może być złożona 

23 typów różnorodnych jednostek. 
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(0-22) 519 69 69 
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cechami podstawowymi oraz unikalnymi czarami. 

« Niewiarygodna, bogata w detałe sceneria - od postrzępionych gór 
i mglistych mokradeł do pól płynnej lawy. 

* W pelni konfigurowalna kamera (możliwość obracania, przekręcania 
i przybliżania w dowolnym stopniu), dzięki której z łatwością 
dostosujesz środowisko do Twojego stylu gry. 

* Możliwość modyfikacji i tworzenia własnych formacji bojowych (klin, 
OZAWY NOE OWE LKO ZOE NAWE CUDU NA 

* Rozbudowany tryb multi-player obsługujący wszystkie niezbędne 
protokoły sieciowe. 

* Profesjonalnie opracowana polska wersja językowa i rewelacyjna cena 
- 19 złotych za wysokiej jakości grę na 2 płytach CD! 


Czy odważysz się powtórzyć wyczyny Odyseusza i udowodnić Atenie, że jesteś godny jej zaufania? 





Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 
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www.cdprojekt.com 
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Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 67280 18, Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 63 00 


Quicksilver i logo Quicksilver są znakami liandlowymi Quicksilver Software Ine 
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Wakacje. To cudowny czas, kiedy możemy wylegiwać się 
na plazy oddając swoje ciało w ręce „boga słońca”. A kie- 
dy cali zwęgleni wrócimy do domu, usiądziemy przed na- 
szym kochanym komputerkiem i włożymy do jego jamy 
sierpniowy krążek „Gier Komputerowych”. A na nim znaj- 
dziemy kilka solidnych dem, które odbiorą nam wiele 


godzin z tak cennego dnia. KRZYCHOO 








EIDOS 
P200, 64MB RAM, WIN95/98 


Oto najbardziej soczysty ką- 
sek na naszym talerzu. Gra łą- 
czy w sobie najlepsze cechy 
rolpleja, gry akcji, przygo- 
dówki oraz najprawdziwsze- 
go FPP shootera. Można po- 
wiedzieć, że jest to wymiesza- 
nie „Soldier Of Fortune” z 
„Thief 2". Gra nie po- 

lega bowiem na 

bezmyślnym ga- 

nianiu z siekierą 

czy bazooką i 


zabijaniu KLAWISZOLOGIA: 
„wszystkiego, co _ PORUSZANIE SIĘ: 
się rusza. Tutaj _ . GÓRA, W - chód do przodu 
UE DOLCAN CENT 
leć, LCL którę- LEWO, A - strafe w lewo 
dy przejść, żeby nie PRAWO, D - strafe w prawo 


dostrzegł Ciebie Z - skręt w lewo 
wróg, wiedzieć, kogo C - skręt w prawo 
możesz zabić, a kogo nie. Ak- Q - wychylenie się w lewo 
cja rozgrywa się w wielkich E - wychylenie się w prawo 
miastach, takich jak Hong SPACJA, INS - skok 
Kong czy Nowy Jork. Demo po-  X-kucanie 
zwala graczowi przejść misję M - mouse look 


treningową oraz jedną, praw- SHIFT - bieg/chód 

dziwą misję w Nowym Jorku. CAPS LOOK - bieg/chód (na 
Będziesz musiał pozbyć sięter- _ state) 

rorystów oraz uwolnić zakła- ROZGLĄDANIE SIĘ: 


dnika ze zniszczonej Statuy DEL, R - spójrz w górę 
Wolności. Zaiste, niezwykle PG DN, V - spójrz w dół 
oryginalny scenariusz. END, F - centruj widok 


Gry Komputerowe Sierpień 






























m Płytka pracuje tylko w 
środowisku Windows 95/98. 


EM Wszystkie zawarte na CD 
programy sprawdzone zo- 
stały pod kątem poprawne- 
go funkcjonowania i 
istnienia wirusów. 








E Redakcja „GK” nie ponosi 
odpowiedzialności za efek- 
ty, wywołane niewłaści- 
wym postępowaniem z 
programami umieszczonymi 
na płycie. 








| FESILCCZNOJOLYZA 
uruchomieniem, zwróć 
uwagę na: — wymagania 
sprzętowe programu — to 
czy masz aktualną wersję 
Direct X — lub sprawdź go 
na innej konfiguracji PC. 











E Jeśli mimo to nie możesz 
skorzystać z CD, skontaktuj 
się z nami. Na Wasze pyta- 
nia odpowie red. Krzysiek 
Kietmiński. Dyżuruje on w 
poniedziałki i czwartki w go- 
CEA NVL ETCB 
rem tel. (0-22) 815-42-20. 










WA I gsy4-PJY [03 
LOTY 

LEWY PRZYCISK MYSZY, ENTER 
- użyj obiektu w ręce 

PRAWY PRZYCISK MYSZY - użyj 
obiektu w świecie gry 

TAB, ŚRODKOWY PRZYCISK MY- 
SZY - puść, rzuć przedmiot 
BACKSPACE - zostaw przed- 
LA 

0-9 - wybierz przedmioty 

F1 - otwórz inwentarz 

; - przeładowanie broni 

[ - włączenie lunety 

] - laser 

' - zmiana amunicji 


ODW 

WYZEJ ENYA] CZ 

|DO WALEC OLA 
F2 - cele misji 

F3-F12 - ekrany informacyjne 
Num+ - szybki save 


ZAMÓW WYSYŁKOWO 


TEL (022) 832-54-30 
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P200, 64MB RAM, WIN95/98 " 





Mistrzostwa Europy w piłce 
nożnej co prawda już się skoń- 
czyły, ale czemu nie miałbyś 
ich przeżyć jeszcze raz? Zrćb to 
sam! Demo pozwala rozegrać 
mecz pomiędzy Anglią a Nie- 
|L(<-TLI 


KLAWISZOLOGIA: 

KURSORY - ruch piłkarza [ 
S, D, A, W, Q - kopanie piłki 

ALT - obrót o 360 stopni 

EŚC - zapauzowanie gry 








MOTOCROSS 
MADNESS 2 


drożach. Microsoft po raz 
kolejny udowadnia, że potrafi 
OO ZTS CN EE 
psze niż ichnie systemy opera- 
cyjne. „Motocross Madness2" 
należy do tych sequeli, ktćre 
potrafią przykuć do monitora 
LEKCJA 





MICROSOFT 
PII 266, 64MB RAM, WIN95/98 


Jest to najlepszy symulator 
motocykli crossowych, jaki kie- 
dykolwiek widzieliśmy. Dzięki 
niemu będziesz miał możli- 
„wość prowadzenia piekielnie 
szybkiej maszyny po wyboi- 
stych i niebezpiecznych bez- KLAWISZOLOGIA: 
LEWO - skręt w lewo 
PRAWO - skręt w prawo 
ETU CZELIECNNZ IT 
$ - położenie do tyłu 
GORA - przyspieszanie 
DOŁ - hamowanie 
Z, X - popisy kaskaderskie 
KLAWIATURA NUMERYCZNA - 
zmiana kamery 
SPRZĘGŁO - CTRL 
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TALONSOFT a 
PII 233, 64MB RAM, WIN95/98 


DELLE 





„Flying Heroes" to jedyne w 
swym rodzaju połączenie 
„Magic Carpet" z „Descen- 
tem” (nareszcie). W grze 
możesz zasiąść za sterami 
najdziwniejszych maszyn la- 
tających, podróżować po 
ciekawych krainach i zma- 
gać się z bardzo dziwnymi 
przeciwnikami. 
Pterodaktyle, metalowe 
bestie, magia... Piekielnie 
dziwna gra. 


KLAWISZOLOGIA: 
RUCHY MYSZY - nawigacja 
OLPELONI CLT 

DI SEC EST 

LEWO - strafe w lewo 
PRAWO - strafe w prawo 
LEWY PRZYCISK MYSZY - 
OCZKA UCASJWNI 
PRAWY PRZYCISK MYSZY - 
strzał z drugiej broni 
KOŁKO MYSZKI W GÓRĘ - 
MAJU CC 
KÓŁKO MYSZKI W DÓŁ - 
oddalenie widoku 

1-6 - wybór broni 

NUM 0 - następna broń 


ST ELIUJH I: 


MICROSOFT 
P200, 32MB RAM, WIN95/98 





Stany Zjednoczone, Wielka 
Brytania i Rosja rozpętały glo- 
balny konflikt światowy. Je- 
dnak wojna rozgrywa się nie 
tylko na Ziemi, ale również w 
IGO EK YA 
byyać swych sił jako pilot 





Ź LEON) 

SHIFT E - wyznaczenie wroga 
jako poprzedniego celu 

Q - wyznaczenie przyjaciela 
jako następnego celu 

SHIFT Q - wyznaczenie przyja- 
ciela jako poprzedniego celu 
|ELUEJET<: 

= - przyspieszenie 

ZŁA OLENE 

BACKSPACE - całkowite za- 
mknięcie przepustnicy 

] - całkowite otwarcie przepu- 
stnicy 

GORA - nos w górę 

DOŁ - nos w dół 

LEWO - skręt w lewo 

PRAWO - skręt w prawo 


LGOTA UTA 
sisz wypróbować ten produkt. 


KLAWISZOLOGIA: 
1-8 - wybór kamery 
E - wyznaczenie wroga jako 


www.grykomputerowe.pl 






P200, 32MB RAM, WIN95/98 


Jest to kolejny symulator For- 
muły pierwszej. Od podob- 
nych gier nie różni się niczym 
nadzwyczajnym. Ot - znów 
możemy wypróbować swą 
odporność na prędkość na 
jednym z kilkunastu torów 
rozmieszczonych na całym 


świecie. KLAWISZOLOGIA: 
LEWO - skręt w lewo 
PRAWO - skręt w prawo 
GORA - przyspieszenie 
DÓŁ - hamulec 

SHIFT - bieg w górę 

CTRL - bieg w dół 

HOME - oddala widok ka- 
(UA) 

END - kamera z helikoptera 
ESC - wyjście 


MULULÓJ 


PGPriMUS 











TOPWARE 
P166, 32MB RAM, WIN95/98 


Gra jest klasyczną przygo- 
dówką typu pointśclick. Na 
uwagę zasługuje fakt, iż jej 
pełna wersja zostanie wyda- 
na w polskiej wersji języko- 


wej. Gra posiada ciekawą 
grafikę i bardzo przyjazny in- 
terfejs, dzięki któremu każdy 
powinien z łatwością pora- 
dzić sobie z jej obsługą. 


KLAWISZOLOGIA: 
Grą sterujemy za pomocą 
myszy. 


REDAKCYJNE: Kącik gier samochodowych CarZonE, Kącik gier FPP 
eFPeP, Magazyn internetowy NoName, Zbiór tipsów i kodów, Maga- 
ANA OZZIE KCYNIA YA 

PATCHE: Command 8 Conquer: Tiberian Sun, Diablo, Ground Con- 
trol, Nascar Racing 3, Rainbow Six Rogue Spear - Urban Ops, 
SOOdO dA 

DRIVERY: Voodoo 1, Voodoo 2, Voodoo 3 2000/3000, Voodoo 3 
3500, Voodoo Banshee 

SHAREWARE: ACDSee 3.0, GetRight 4.20, ICQ 2000a, McAfee Vi- 
rus Scan, Mirc 5.7, Power DVD, WinAmp 2.64, WinRar, WinZip 8 
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Pierwsze spojrzenie na 


UAKE III: 
AM ARENA 


To może rozstrzygnąć spór pomiędzy „QIII” i „UT”... 


£ Dzięki nowemu 
TT" rozgrywka 
E Chaingun pożera 2 Kaj; powinna na- 
mnóstwo amunicji. > Ga LCUCJG TB 
O LECIAL CTUMLCH 
trolowanymi seriami. 


QUAKE III: TEAM ARENA ZASTRZELI WSZYSTKICH, GDYŻ 


Czeka nas prawdziwa uczta wizualna. 


Wróciły: nailgun, chaingun oraz proximity min: 


Nie trzeba już być mistrzem klawiatury, aby wydawać rc zkazy. 





LDIGTNLAJ ID SOFTWARE  KMTZYNNSJĄ ACTIVISION EHEWAYH NIEZNANA 
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ak możecie się domyśleć, raczej lubimy 
„Quake III Arena”. Jest to jedyna gra, w 
którą pogrywamy dosłownie każdego 
dnia i to nie tylko w sieci. Wiemy jednak 
w którą stronę kierują się Wasze sympatie 
- „Unreal Tournament” jest najpopular- 
niejszą solową grą multi-player (czy to ma 
sens?), a to z uwagi na bogactwo różnoro- 
dnych typów rozgrywek, jak na przykład As- 
sault, Domination, CTF i Insta-gib. 

Odpowiedzią, przygotowaną z myślą o niepo- 
cieszonych zwolennikach drużynowej rozrywki, 
ma być nowe dzieło programistów z Id - oficjal- 
ny zestaw misji zatytułowany „Team Arena”. 
Chociaż CTF i drużynowy deathmatch znalazty 
się już w pierwszej odsłonie „QIII”, to jednak 
wymagająca dużo pisania linia poleceń pozo- 
stawiała wiele do życzenia - podobnie jak inteli- 
gencja grających po naszej stronie botów. Pre- 
zentując nam „Team Arenę” na tegorocznym E3, 
szef Id Todd Hollenshead objaśniał, jak to cztery 
nowe typy rozgrywki oraz niezliczona ilość ulep- 
szeń wzbogacą drużynowe igraszki. 

„Wydaje mi się, że odwaliliśmy kawat do- 
brej roboty przy deathmatchu w „QIII”, ale te- 
raz skoncentrowaliśmy się na grze zespoło- 
wej. Mamy więc zmodyfikowaną wersję CTF z 
czterema power-upami, z których każdy prze- 
znaczony jest dla innej drużyny. Jest też je- 
dnoflagowa rozgrywka CTF oraz mody o na- 


ZNIWA I DOZYNKI 


Harvester to zupełnie nowa rozgrywka dla 
zbieraczy. Po sfragowaniu przeciwnika na środ- 
ku mapy pojawia się czaszka. Należy zebrać ich 
jak najwięcej, a następnie dotrzeć z nimi do fla- 
gi przeciwnika, aby zdobyć punkty. Inne roz- 
grywki to Obelisk i Overload, w których trzeba 
zniszczyć cele mające tysiące punktów życia. 
Jeżeli nam się to uda, punkty są nasze. 





LALA 
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7 Sukces w Harvesterze polega na 


tym, aby jak najdłużej utrzymać się 
LA ZALE 








m Widząc kami- 
kaze, najlepiej 
uciekać gdzie 
” pieprz rośnie. 


„ABY UNIKNĄĆ ŚMIERCI, TRZEBA BYĆ 


PRZYGOTOWANYM 





zwach Obelisk, Overload i Harvester”. 

Dwa warianty rozgrywki Capture the Flag mo- 
gą wydawać się nieco regresyjne biorąc pod 
uwagę ogromną popularność „Counterstrike” i 
innych, bardziej innowacyjnych modów. Je- 
dnak określenie CTF nie do końca wyjaśnia for- 
mę, z jaką mamy do czynienia w „Team Arena”. 

Na mapach umieszczono cztery power-upy, 
z których każdy może być używany tylko przez 
jednego gracza z każdej drużyny. Damage nie 
wymaga specjalnych wyjaśnień - podwaja ilość 
obrażeń zadawanych przeciwnikowi. Ammo 
zwiększa ilość amunicji na podobieństwo sta- 
rego „Regeneration”, Guard obdarza gracza 
zdrówkiem i opancerzeniem o wartości 200, a 
Scout działa podobnie jak Haste, na krótki czas 
zwiększając szybkość gracza. 

Z kolei Invulnerability jest osłoną, która 
chroniąc zawodnika, jednocześnie pozwala mu 
strzelać w promieniu ograniczonym zasięgiem 
wzroku. Najbardziej interesującym power-u- 
pem jest Kamikaze. Wokół naszego bohatera 
pojawia się wianuszek z czaszek i uzyskujemy 
opcję samozniszczenia w ogromnej eksplozji. 
Wybuch powoduje u wszystkich 200 punktów 
obrażeń w dużym promieniu. Wśród nowych 
rodzajów uzbrojenia znalazły się tęsknie wy- 
czekiwane Nailgun, Chaingun oraz Proximity 
Mines. Jednak najważniejsze z punktu widze- 





NA WSZYSTKO” 


DANE PRODUCENTA 


Id Software 
USA 
1990 
15-20 osób 


Pierwotny zespół w składzie: John 


Carmack, John Romero, Tom Hall i Adrian Car- 
mack wyprodukowali pierwszą grę z serii 
„Commander Keen”. Dwa lata później wypuści- 
li „Wolfensteina 3D” oraz zaraz potem „Doo- 
ma” i serię „Quake”. Romero i Hall odeszli do 
lon Storm, ale Carmackowie zostali. 


„Commander Keen”, „Wolfen- 
stein 3D”, „Doom”, „Doom II: Hell On Earth”, 
„Quake”, „Quake II”, „Quake III: Arena”. 





nia organizacji rozgrywki jest pojawienie się 
nowego wyświetlacza HUD. 

Po krytyce, jaka spotkała „Quake'a III” za 
brak opcji gry drużynowej, „Team Arena” po- 
winna udobruchać armię nowych fanów „UT”. 
Ale to, czy autorzy powinni żądać od nas pie- 
niędzy za opcje, które powinny były pojawić 
się w pierwszej odsłonie, pozostaje kwestią 
otwartą. MATTHEW PIERCE 
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Pierwsze spojrzenie na... 


NEW LEGENDS 


Twórca „Jedi Knight" ujawnia w końcu swój projekt 
oparty na „Unrealu”. 


„NEW LEGENDS" MA SWE MIEJSCE W HISTORII, GDYŻ... 


LODUIGANA INFINITE MACHINE MMZYNYSH NIEZNANY ERENEYH WIOSNA 
12 Gry Komputerowe Sierpień 


DANE PRODUCENTA 


Nazwa: Infinite Machine 
Pochodzenie: USA 

Data założenia: 1998 
Wielkość zespołu: 18 osób 


Osiągnięcia: Infinite Machine zostało założone 
dwa lata temu przez Justina China i Che-Yuang 
Wanga - dwóch byłych pracowników LucasArts. 
Referencje China jako projektanta i głównego 
grafika przy „Dark Forces" oraz szefa projektu 
„Jedi Knight” są bez zarzutu. Odchodząc z firmy 
zabrał ze sobą również kilku innych pracowni- 
ków LucasArts. 


Poprzednia Gra: Brak 
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p 7 Nasz bohater przez chwilę zapa- 
” da w medytację, by za moment 
zabić wszystko co się rusza. 


o po „Jedi Knight”? Na pierwszy rzut 

oka właściwą odpowiedzią wydaje 

się „Obi Wan” - najnowsza gra FPP 

autorstwa LucasArts, która powinna 

zaspokoić wszystkich miłośników 
wymachiwania świetlnym mieczem. Kiedy je- 
dnak rozejrzymy się uważniej, zauważymy in- 
ny zespół - Infinite Machine - który również 
chce zmierzyć się z tym zadaniem na miarę 
prac Herkulesa. 

„Jedi Knight” był w dużej mierze dziec- 
kiem Justina China, który dwa lata temu po- 
żegnał się z LucasArts, zabierając ze sobą kil- 
ku bliskich współpracowników. Nowo po- 
wstała firma miata więc w swoich szeregach 
projektantów poziomów, grafików i scenarzy- 
stów, którzy mają za sobą takie projekty, jak 
„Dark Forces”, „Descent”, „The Curse Of 
Monkey Island”, „Shadows Of The Empire”, a 
nawet samego „Obi Wana”. Teraz, uwolniony 
z okowów, które pętaty mu ręce w imperium 
LucasArts, Chin i spółka gotowi są pokazać 
światu „New Legends”, osadzoną w futury- 
stycznych Chinach przygodówkę akcji TPP. 
Jak powoli staje się regułą, Infinite Machine 
postanowiła oprzeć swój projekt na enginie 
„Unreala”. Technologia firmy Epic nadal wy- 
przedza „Quake'a III”, jeżeli chodzi o genero- 
wanie dużych zewnętrznych lokacji i to w 
szczególności zachęciło autorów do skorzy- 
stania z niej. Ogromne, pokryte śniegiem gó- 
rzyste rejony, pieczołowicie zaprojektowane 
świątynie oraz warownie i rozległe obszary 
przemysłowe... środowisko gry naprawdę 
jest eklektyczne. Podobnie zresztą jak boha- 
terowie i fabuła. Porównać 
można ją do „Jedi 
Knight”, który zasły- „ 
nąt z tego, że zaofero- 4 
wał strzelankę FPP z 
emocjonującą  narra- 
cją. „New Legends” 
zapowiada się na ró- 
wnie wciągającą 
grę, opo- 
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7 Ten miecz już te- 
raz wygląda lepiej 
niż Daikatana. 


„ZWYKLI ŻOŁDACY SZYBKO USTĄPIĄ 
MIEJSCA LATAJĄCYM I ZAOPATRZO- 
NYM W CHAINGUNY ROBOTOM ORAZ 
UZBROJONYM PO ZĘBY CYBORGOM” 


WSZYSTKO POD RĘKA 


Jednym z innowacyjnych rozwiązań w „New Legends” 
jest nowatorskie podejście do obsługi uzbrojenia. Za- 
miast korzystać z tradycyjnego systemu inwentarza, 
Sun Soo gromadzi i posługuje się uzbrojeniem w zależ- 
ności od jego rozmiarów i wagi. Na przykład ogromny 
topór wymaga użycia dwóch rąk (czy próbowaliście 
kiedyś sprawnie używać topora używając tylko jednej 
ręki?), podczas gdy do obsługi innych, mniejszych 
śmiercionośnych zabawek wystarczy jedna ręka. Ozna- 
cza to, że dzięki oburęczności naszego bohatera bę- 
dziemy mogli na przykład w bitwie używać jednocześ- 


nie pistoletu i noża. 


wiadającą historię niejakiego Sun Soo, który 
musi wyzwolić swoją ojczyznę ze szponów 
okrutnego dyktatora Xao Gona. Sun Soo bę- 
dzie mógł liczyć na pomoc różnych NPC-ów, 
wśród nich snajpera, specjalizującej się w 
oswajaniu smoków dziewczyny i btękitnego 
Ogra. Nie wiadomo jeszcze, czy będą to pet- 
nowartościowi i obdarzeni sztuczną inteli- 
gencją pomocnicy, ale już teraz widać, że 
Sun Soo jest dobrze wyposażony i przygoto- 
wany do walki. Nie poprzestając na oddaniu 
w jego ręce broni do walki wręcz oraz dale- 
kiego zasięgu, autorzy dali mu również 
możliwość używania dwóch broni je- 
dnocześnie oraz pra- 
, cują nad innowa- 
i cyjnym systemem 
celowania, który 
(po raz pierwszy w 
grze TPP) umożliwia 
błyskawiczne celowanie i strzela- 
nie. Do dyspozycji dostaniemy około 20 róż- 
nych broni, ale wzorowany na RPG system 
inwentarza ograniczy liczbę śmiercionośnych 








zabawek, które nasz bohater będzie mógł 
mieć przy sobie. Będzie to wymagać pode- 
jmowania taktycznych decyzji na temat tego, 
które rodzaje broni zabrać ze sobą, a które 
zostawić - tym ważniejszych, że zwykli żoł- 
dacy szybko ustąpią miejsca latającym i zao- 
patrzonym w chainguny robotom oraz uzbro- 
jonym po zęby cyborgom. W grze znajdzie się 
również miejsce dla gotowych sekwencji, 
które powinny nadać jej kinematograficzną 
atmosferę, co tak dobrze sprawdziło się w 
przypadku „Half-Life'a”. Nikt tak dobrze nie 
potrafił snuć opowieści jak LucasArts, a po- 
nieważ kilku jej utalentowanych eks-praco- 
wników zapbrzęgło swoje umiejętności w stuż- 
bie „New Legends”, ta mająca wielkie ambi- 
cje gra zapowiada się jako jeden z wielkich 
przebojów przyszłego roku. 

Dużym zaskoczeniem jest informacja, że 
Infogrames - brytyjski wydawca gry - wyco- 
fał się z projektu i na razie „New Legends” 
pozostaje „bezdomna”. Jednak sądząc po 
tym, co już zobaczyliśmy, sytuacja ta nie 
potrwa długo. MATTHEW PIERCE 
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Pierwsze spojrzenie na... 


0-ONE LIVES 
FOREVER 


Z wyjątkiem Nieśmiertelnego. 


„„ — (Góra) Kiedy znudzi się nam podkra- 
KMB możemy ruszyć na przeciwnika 
sŁ£ LONT YN 

(Dół) Armata na muchy? 
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TA GRA BĘDZIE ŻYĆ WIECZNIE, GDYŻ... 


MOPWGJNIĄA MONOLITH MMZYNNITH FOX INTERACTIVE FEEWEYH GWIAZDKA 
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7 Lepiej ustrzelić warto- 
wników, kiedy zajęci są 
ewid z dba CH 


tóż chciałby żyć wiecznie? Żaden po- 
kój redakcyjny nie byłby w stanie po- 
mieścić naszego wesołego zespołu, 
chyba że rozwój medycyny powstrzy- 
małby wzrost naszej masy. Poza tym 
bylibyśmy cali pomarszczeni i bezzębni a na 
razie jedynie Naczelny wie, jakie to uczucie. 
Jednak nie ulega wątpliwości, że tytuł naj- 
nowszej strzelanki FPP autorstwa firmy Mono- 
lith stanowi parodię filmów z Jamesem Bon- 
dem. Gracz wciela się w postać odzianej w ob- 
cisty kombinezon niejakiej Cate Archer (inteli- 
gentnej, zaradnej i zabójczo pięknej agentki), 
grającej główną rolę w spopularyzowanej przez 
Austina Powersa parodii filmów szpiegowskich 
z lat 60. Znajdziemy tu wszystkie znane ste- 
reotypy, jak na przykład marokańskich złoczyń- 
ców w przyciemnianych okularach i fezach. 
Walcząc w szeregach antyterrorystycznej grupy 
UNITY, zsiejącą zło organizacją HARM będzie- 
my musieli użyć wszystkich swoich talentów, 
nie licząc 30. bondowskich gadżetów, które 
okażą się równie istotne, jak konwencjonalne 
uzbrojenie. Brzmi to frapująco i można jedynie 
zastanawiać się dlaczego nikt dotąd nie podjął 
próby stworzenia tego typu pastiszu. 
Będzie to pierwsza gra wykorzystująca impo- 
nujący engine LithTech drugiej generacji (zna- 


KTO UKRADŁ ARBUZA? 


Oprócz 15 zróżnicowanych misji single-player, 
„No-one Lives Forever" oferuje dziesięć równie 
eklektycznych leveli do rozgrywki wieloosobo- 
wej. Z uwagi na szpiegowsko-parodystyczny 
charakter gry, nie znajdziemy tu typowych wa- 
riacji na temat CTF Zostały zastąpione przez ta- 
kie typy rozgrywki jak Hunt The Watermelon, 
gdzie dwie drużyny gorączkowo poszukują ty- 
tułowego arbuza na zatłoczonym marokań- 
skim targowisku. Autorzy wykorzystali również 
jako inspirację klasyczną grę „Spy vs Spy” - kła- 
dąc większy nacisk na typowych dla „Unreala” 
rozgrywkach drużynowych. 








2. NA TROPIE 






| | żeby można się by- 
| ło przeglądać w tej 
LLL FLAC CJ Tw 18 


„CATE ARCHER GRA GŁÓWNĄ ROLĘ W 
PARODII FILMÓW SZPIEGOWSKICH Z 
LAT 60. DZIĘKI CI, AUSTIN!” 


ny chociażby z „Shogo: MAD” i „Blood 2”) - 
wyjątkowo elastyczny kawatek kodu, który po- 
trafi generować coś więcej niż tylko standardo- 
we korytarze i plenery charakterystyczne dla 
gier FPP A w jaki sposób? Jeden z początko- 
wych leveli zaczyna się na pokładzie samolotu. 
Ponieważ piloci zginęli z rąk terrorystów, naszą 
jedyną nadzieją na ocalenie jest wyskoczenie, 
skierowanie się w stronę swobodnie opadają- 
cego terrorysty i zabranie mu spadochronu. A 
wszystko pod ostrzałem jego kumpli. 

Podobne przerywniki uatrakcyjniają nasze 
wędrówki, w których odwiedzamy zarówno 
Karaiby, jak i alpejskie szczyty. W miarę jak 
agentka Archer poznaje coraz to nowe miejsca, 
rosną jej umiejętności. Chociaż nie jest to gra 
RPG, „No-one Lives Forever” oferuje szereg 
statystyk, które zmieniają się w zależności od 
zachowania gracza. Jeżeli będziemy dużo pod- 
kradać się, nasze zdolności w tej dziedzinie 
ulegną wyraźnej poprawie. Używając karabinu 
snajperskiego do rozprawiania się z przeciwni- 
kami sprawi, że w krótkim czasie nabierzemy 
ogromnej w tym wprawy. 

Ale RPG nie stanowi jedynej inspiracji dla 
„NLF”. W grze znalazło się również miejsca dla 
opcji dialogowych znanych z tradycyjnych kli- 
kanych przygodówek (wybierając właściwe od- 
powiedzi będziemy mogli podreperować swoje 
statystyki). Przed każdą misją będziemy mogli 
też wyposażyć się w różnej maści gadżety. Je- 
żeli wybierzemy właściwe (na przykład wybu- 
chową szminkę, wysmarowane cyjankiem wy- 
trychy czy też roboty w formie piesków), to po- 
łowę zadania będziemy mieli z głowy. 

Jak stało się już normą, do dyspozycji do- 
staniemy również kolekcję w pełni funkcjonal- 
nych pojazdów. Na razie mówi się o. skuterze 
śnieżnym i motocyklu, ale autorzy nie wyklu- 
czają rozszerzenia tej listy. Engine LithTech 
2.0 jest tak prosty w obsłudze i elastyczny, że 





DANE PRODUCENTA 


Monolith 
USA 
1995 
9 osób 


Monolith po raz pierwszy zwrócił 
na siebie uwagę krwawą strzelanką „Blood”. 
Technologia LithTech zadebiutowała w 
„Shogo: MAD”. 


„Claw”, „Blood”, 
„Get Medieval”, „Sanity”, „Shogo”. 


„Blood 2”, 


Monolith zapewnia, iż nawet programiści- 
amatorzy będą mogli dostosować kod do swo- 
ich potrzeb z taką łatwością, jak w przypadku 
„Quake'a” czy „Unreal'a”. W czasach, kiedy 
tak wiele gier FPP koncentruje się na hi- 
per-realistycznej przemocy, tym bardziej inte- 
resująca może wydawać się gra, którę nie trak- 
tuje się zbyt poważnie. Co prawda komedia i 
dynamiczna akcja nie zawsze idą w parze, 
więc zamierzamy uważnie przyglądać się po- 
stępom prac nad „NLF”. MATTHEW PIERCE 
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AKTUALNY PRZEGLĄD GIERCOWYCH DONIESIEŃ 
BSRR TORRENTE OWO ERO 


Fi Wizard Works knuje kolej- 
ny najazd. Tym razem za- 
mierza wskrzesić bardzo 
stary temat gier pozwalają- 
cych na lądowanie na pla- 
żach podczas drugiej wojny 
światowej. Gracz, ukryty w 
betonowym bunkrze obsłu- 
guje uzbrojenie umieszczo- 
ne w kazamatach i ma za 
zadanie zniszczyć siły de- 
santu. Team stary jak 
świat, ale jeśli dodamy do 
tego oprawę 3D... Hm, sze- 
regowiec R. będzie miał 
trudne zadanie! 


FB Illusion Softworks właśnie 
rozpoczęli pracę nad nowym 
tytułem. Ponieważ najlepiej 
nasi południowi sąsiedzi zna- 
ją się na sprawach wojen- 
nych zadym, ich najnowszym 
dzieckiem będzie gra opo- 
wiadająca o przygodach je- 
dnoosobowego komanda. 
Natchnieniem dla naszych 
profesjonalistów są ponoć lo- 
sy... Herr Rambo! 


Fi „Unreal” podbija telewizję! 
Jak donieśli nam nasi kole- 
dzy zza Małej Wody, w 
ichnim BBC2 na jesieni wy- 
startuje show, podczas które- 
go gracze w studio będą 
mogli wygrać kupę szmalu. 
Specjalnie wykonane na po- 
trzeby telewizji levele, do- 
datkowe gadżety, jakie moż- 
na będzie znaleźć podczas 
walki, z pewnością wpłyną 
na ilość emocji, jaka się 
udzieli uczestnikom zabawy. 


7 „Battlefield Earth" to na- 
WELON CNNJZUTCINA CH 
zującej na swym filmowym 
odpowiedniku. Będziemy 
znów mogli odbić staruszkę 
Ziemię z rąk (a raczej łap) 
przeklętych Obcych. Do boju! 
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DOOM III 





To będzie news miesiąca! 
Id Software, ludzie, którzy dla 
krwistości zabawy na PC zrobili 
najwięcej, mimo kłopotów kadro- 
wych, jakie im towarzyszą podjęli 
strategiczną decyzję. Będzie „Do- 
om III"!!! Tak naprawdę nikt nie 
wie kiedy, ale prace się już rozpo- 
częty. Według słów samego „Mów 
Mi Wodzu” Carmacka, projekt ten 
uzyskał ' jeden  znajwyższych 
priorytetów w firmie i zacznie być 
realizowany całą parą zaraz po 
wyjściu na światło dzienne 
„Quake Ill Arena”. Ten dość 
nowatorski projekt będzie chyba 
jednym z ostatnich, jakie można 
określać mianem „starej drogi”. 
Firma wkracza na „nową”, co dla 
nas, graczy, oznacza, że wreszcie 
doczekamy się sequeli bardzo 
starych hitów, które zdołały się 
pokryć patyną. Chyba chłopaki z 
Id cierpią na brak dobrych pomys- 
tów, bo zmierzają wskrzesić całą 
swą chlubną przeszłość. Wiedzie- 
liśmy o „Wolfensteinie”, a teraz je- 
szcze „Doom”. Mogę zrobić tylko 


jedno - wydrzeć się: yeaaah! M 
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Rok 2001 może być iście Kub- 
rick'owskim przełomem. Chyba 
po raz pierwszy na rynku poja- 
wi się tyle sequeli zapomnia- 
nych dawno gier. 

Jednym z nich będzie na pewno 
kolejna odsłona „Mysta”. Lata te- 
mu (dla niektórych to prawdziwa 
prehistoria) stworzona na PC i 
Amigę gra stała się, dzięki klasie 
swej grafiki i niecodziennemu kli- 
matowi, produktem bardzo głoś- 
nym. Jej twórcy wypuścili po pe- 
wnym czasie „Rivena” mającego 
być następcą kultowego produktu, 
ale zamierzenie nie do końca wy- 
paliło. Wina leżała po stronie pro- 
ducenta, który zdziwiony skonsta- 
tował, że przygodówka to coś wię- 
cej niż widziany z perspektywy 
oczu grającego przegląd staty- 
cznych scenerii. A taką właśnie 
grą był „Myst”. Nowa odsłona 





przeboju ma przynieść system ru- 
chu podobny grom Cryo (vide: 
„Aztec” czy „Atlantis”), co i tak za- 
powiadane jest jako wielki postęp. 
Z pewnością fani dwóch poprzed- 
nich tytułów sięgną i po ten, licząc 
na setki nowych puzzli do uktada- 
nia czy dźwigni do znalezienia, 
ale... No właśnie, czy zapowiada- 
ny na rok 2001 przebój na pewno 
nim będzie? Mamy nadzieję, że 
tak, bowiem fani tego gatunku 
bardzo ostatnio wygłodnieli. M 


www.grykomputerowe.pl 
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RTS - czyż to nie brzmi dumnie? 
I nazbyt banalnie! 

Przyzwyczailiśmy się do inwazji 
tych strategopodobnych gier za- 
jmujących nam całe popołudnia. 
Gathering of Developers zamierza 
wypuścić na rynek produkt zdolny 
zmienić tę dość usypiającą sytua- 
cję. Jest to połączenie klasycznego 
RPG z RTS-em! Będziemy mogli 
wcielić się w jednego z siedmiu 
wielkich herosów i spróbujemy 
stoczyć bój z siłami Zła. Oczywi- 
ście jeśli zechcemy, staniemy po 
drugiej stronie. Ponad siedemdzie- 
siąt typów jednostek, sześćdziesiąt 
czarów, dziesięciu pomocniczych 
herosów, a wszystko to upchane w 
dwudziestu misjach dla każdej ze 





stron. O staranności z jaką autorzy 
podeszli do swego produktu może 
świadczyć fakt, że wszystkie te wi- 
doczne w rzucie izometrycznym je- 
dnostki pochłonęły ponad 120 
000 klatek animacji, a do stworze- 
nia cieszącego oko krajobrazu wy- 
korzystano m.in. funkcję al- 
pha-blending! a 
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INSANE 


Czasami nawet dla Krzycha 
przychodzą tłuste lata. Po- 
prawka... zimy! 

Faktem pozostaje bezspornym, że 
nasz redakcyjny mistrz czterech 
kółek w zasadzie pozostawał 
przez sporą część roku w letargu. 
Na szczęście prawdziwą bombę 
szykuje Codemasters, którzy 
wsparci młodą, węgierską grupą 
Invictus chcą nas skusić na wy- 
ścig naszego życia. Będzie się on 
zwał „Insane” i najwyraźniej za- 
mierza nieźle pobałaganić w tym 
rządzonym przez „Needa” świat- 
ku. Przede wszystkim nowa wy- 
ścigówka zamierza zerwać z kla- 
sycznym pojęciem rajdu. Autorzy 








ujmują to w bar- 
dzo zgrabnym ha- 
setku „no limits, 
no rules, and no 
roads”. Co się to 
oznacza? Się to 
oznacza, że w za- 
sadzie poza pun- 
ktem startu i mety cała reszta jest 
naszą zupetnie luźną improwiza- 
cją. Oczywiście liczy się czas do- 
tarcia do mety, ale trzymanie się 
jakichkolwiek dróg czy stosowanie 
zasad fair play, nie jest wymaga- 
ne. Ba, jeśli chcesz odnieść zwy- 
cięstwo, będziesz musiał stać się 
prawdziwym postrachem prawo- 
rządnych kierowców. Sami twórcy 
gry opowiadają o niej, jako o 
skrzyżowaniu grywalnej strony 
„Unreala” z fizycznym realizmem 
Microsoftowskiego _ „Motocross 
Madness”. W efekcie. będziemy 
mogli wykorzystać ponad dwa- 
dzieścia typów wozów. Wydawać 
by się mogło, że nie jest to dużo, 
lecz jeśli przyjrzymy się dokładnie 
tym mechanicznym bestiom, do- 





strzeżemy wielki potencjał czający 
się w tym tytule. Wielkie, osiem- 
nastokołowe ciężarówki, wojsko- 
we jeepy i wozy opancerzone, czy 
też bardziej znajome i „klasyczne” 
auta tworzą niezwykłe zestawie- 
nie środków pozwalających na na- 
prawdę ostrą jazdę. Będziemy 
mogli się zmagać z przeciwnikami 
na bezdrożach ponad trzydziestu 
różnych krain, a ich rozrzut geo- 
graficzny może być porównywalny 
z wprawami Cooka - od Sahary po 
góry Ameryki. Wprowadzone try- 
by rozgrywki w singlu (jest ich 
kilknaście) powinny zaspokoić 
najwybredniejsze gusta, a obieca- 
na opcja wieloosobowych zabaw 
w sieci jest miodem wylanym na 
nasze dusze. m 


| Dzięki SouthPeak Intera- 
ctive niebawem światło 
GEEWA NA CWEANZIE 
sja znanego fanom PSX-a 
przeboju o nazwie „The Du- 
kes Of Hazard”. Ta wyści- 
gówka ma swe korzenie w 
bardzo popularnym za ocea- 
nem serialu telewizyjnym. 
Gra pozwoli na zabawę wie- 
loma wózkami w prawie 
trzydziestu misjach, jakie 
przyjdzie nam wykonać, by 
uratować rodzinną farmę. 


fl Acclaim uzupełnił swą ba- 
zę techniczną dzięki zakupo- 
wi licencji na system FiL- 
MBOX. Oferuje on znacznie 
lepszą niż dotychczasowe 
metodę kreowania animacji 
3D. Mamy nadzieję, że zu- 
pełnie odświeżone animacje 
na PC wreszcie będą mogły 
konkurować z japońskimi cu- 
deńkami z PSX-a. 


71 Climax (jeden z potężniej- 
Ca fa WEWa LEZ TTL) 
wydawców) kupił właśnie fir- 
mę Anthill. Pierwszym dzie- 
łem tego „małżeństwa z roz- 
sądku” będzie „Warhammer 
Online”. Sama nazwa sugeru- 
je, jakie to wrażenia będą na- 
szym udziałem dostownie za 
moment. Młoty w dłoń! 


fl „Rune”, jeden z najciekaw- 
szych projektów Human 
Head z całą pewnością bę- 
dzie także grą o bardzo do- 
brze opracowanym trybie 
rozgrywki muli-player. Przed 
premierą udało się także do- 
dać cooperativa do już istnie- 
jących CTF i deathmatch. W 
momencie premiery ma ru- 
szyć pełną parą przygotowy- 
wana strona internetowa z 
modami i setką innych bonu- 
SNACH 


"| Digital Extremes zapowie- 
działo na początku tego roku, 
ZE CZ YET! 
wypuścić na rynek serię gier 
RPG, jakich do tej pory świat 
nie widział. Ponieważ cała 
branża rozpuszcza takie bat- 
wochwalcze kawałki, nie bra- 
liśmy tych gości całkiem se- 
rio. A tym czasem ich pro- 
dukt o nazwie „Dark Sector” 
OWU UEEJL ZU 
dziełem wykorzystującym 
engine „Unreal Tournament"! 
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Czyli rzecz o tym, jak trzech ludzi 
robi to, o co się modlą miliony. 

No, może nie będzie to tylko 
trzech ludzi i nie od razu miliony, 
ale na wstępie muszę się do cze- 
goś przyznać. Gdy w towarzystwie 
(ludzi często zupełnie nie związa- 
nych z branżą, ale grających i 
orientujących się w nowościach 
na rynku) zaczynamy rozmawiać 
o najnowszych zabawkach ofero- 
wanych przez dystrybutorów, do- 
słownie po kilku chwilach pada 
magiczne słowo... „Fallout”. Na- 


gminność tego zjawiska kazała mi 
się mu przyjrzeć z zawodowego 








GRY, NA KTÓRE CZEKAMY! 


Poniżej zamieszcza me gier, które naszym wł . s 
tki na to, aby stać się hitami. > 


mają wszelkie zada 


m 
O mic KŻ Padian | 
[Project IGi mm Fidos Październik | 
[Star Trek Voyager: Elite Force Activision Październik | 
Escape From The Monkey siand_ LucasArts Listopad | 
Black £ White EA Boże Narodzenie | 
Fallout Tactics Interplay Boże Narodzenie | 
a 














dystansu. Fargo i spółka stworzyli 
grę-legendę, która po prostu zbiła 
ćwieka masie starych wyjadaczy. 
Ale ponieważ ludziom skupionym 
w nowym Black Isle jakoś nie 
chciało się robić nic poza ckliwymi 
RPG-ami, do roboty przystąpili 
niedoceniani do tej pory szara- 
czkowie z drugiego szeregu. | tak 
właśnie powstała Troika Games, 
która schroniła się pod skrzydłami 
potężnego wydawcy, jakim jest 
Sierra. Od razu. nasi dżentelmeni 
postanowili iść na całość. Ponie- 
waż nie można ich dziecka było 
nawet nazwać „Fallout 3” (jak 
pięknie to brzmi!), wymyślono no- 
wy tytuł... „Arcanum”. 

Świat, który poznamy w tej grze 
będzie piekielnie podobny do 
postatomowych resztek, jakie 
znamy z protoplasty. Ale zostanie 
tutaj wpleciona magia, której do 
tej pory ze świecą szukać. Nie 
martwicie się jednak - caty czas 
pozostajemy w klimatach cyber- 











Infogrames 









punku. Bardzo dziwnej gałęzi tego 
gatunku, która pozwala na równo- 
czesne obcowanie ze sobą uzbro- 
jonych w prochowe strzelby dwar- 
fów i zmutowanych ludzi. Będzie- 


my mogli nie tylko postrzelać z 
energetycznego działa, ale i przy- 
wdziać zbroję, wziąć w rękę klasy- 
czną szablę... Takich smaczków 
znajdziemy tutaj mnóstwo. m 
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za OANGSTERS 2 


Jeśli jeszcze nie macie dość wła- 
dzy i podbojów, to mam dla Was 
prawdziwie soczyste danie. 

Minęto ładnych parę miesięcy od 
debiutu fenomenalnych „Gan- 
gsters” (a byt to luty, roku pań- 
skiego 1999) i Hothouse, grupa, 
która wysmażyła to cudeńko, za- 
jęta się mąceniem wody na Ka- 
raibach („Cutthroats”) czy też 
wystrzeliwaniem mutantów 
(„Abomination”). Ale chłopakom 
jednak ciągle podobają się garni- 
tury w prążki i futeraty od skrzy- 
piec, skoro zamierzają za chwil- 
kę pokazać drugą odstonę „gan- 








gsterów”. 
wzięli sobie do serca wszelkie 
uwagi sfrustrowanych topornym 
interfejsem graczy i zamierzają 
uczynić nowych „bandziorków” 


Tym razem jednak 


znacznie bardziej, hm... ludzki- 
mi? Przyjaźniejszy interfejs, od- 
sunięcie na bok elementów turo- 
wych i skoncentrowanie się na 
tworzeniu własnej, doskonale 
wyszkolonej „rodziny” - oto 
sztandarowe hasła Hothouse. 
Do podboju będziemy mieli pięt- 
naście zupełnie nowych miast, 
poprawione i znacznie wzboga- 
cone wyposażenie. E 





www.eEstudentlink.com 


Już od września połączy studentów z całego świata. 
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MASTER OF ORION II 


Niemożliwe - westchną weterani. 
A jednak, moi Panowie, dobry Bóg 
może pozwoli doczekać. 

Wiem, że tak naprawdę niewielu z 
Was, nasi młodzi Czytelnicy bę- 
dzie się chciało zatrzymać nad 
wieściami dotyczącymi kultowej 
gry pokolenia ich starszych braci. | 
popełnicie straszliwy błąd. Przede 
wszystkim dlatego, że może Wa- 
szej uwadze umknąć jeden z pre- 
tendentów do miana „Strategii 
Roku 2001”. To nie są czcze prze- 
chwałki. Kilka lat temu, gdy po- 
wstat pierwszy „MoO” stratedzy 
wpadli w turowy szał, a gra miała 
wszelkie podstawy do tego, by 
zdetronizować przesławną „Civili- 
zation”. Jako zarządca kolonii na 
tytułowym Orionie, gracz musiał 
przetrwać wszelkie zakusy prze- 
ciwników i opanować tę część ga- 


laktyki. Część druga nie była tym 
na co czekaliśmy i oto doszły nas 
słuchy o tym, jakoby Quicksilver 
od ponad pół roku pracował 
nad kontynuacją przeboju 
sprzed lat. Informacja należy 
do naprawdę ściśle tajnych i w 


zasadzie dotarla do nas w.ę 


ostatniej chwili. Przecieki są na 
tyle małe, iż wiadomo nam tylko 
o ośmiu rasach Obcych, z który- 
mi będziemy musieli walczyć. 
Podobno nasi przeciwnicy mają 
dysponować naprawdę rozwiniętą 
inteligencją i techniką, przy której 
ziemskie dokonania są na pozio- 
mie huśtawek w parku. Oczy- 
wiście oprawa graficzna nie po- 
winna przerazić nas pikselozą. 

Całą resztę zasnuwa mgła tajem- 
nicy, którą postarają się rozpro- 
szyć nasi agenci. m 
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Mieliśmy dzięki niej naprawdę 
wiele nocnych godzin zarwanych 
i przypełzaliśmy do pracy z pod- 
krążonymi oczyma wciskając sze- 
fom kit, że zalał nas sąsiad z gór- 
nego piętra. 

A tak naprawdę cięliśmy do upad- 
tego w „Caesara III”, a potem w je- 
go egipskiego następcę. Dzięki 
polskiemu wydawcy Sierry, firmie 
Play-It, mieliśmy wyjątkową oka- 
zję przyjrzenia się starożytności 
przez pryzmat polskiego gracza. 
Pełna polonizacja produktów 
bardzo przypadła nam do gustu i 


RZ i 


mamy szczerą nadzieję, że 
podobnie stanie się z opisywanym 
poniżej produktem. 

Z ostatnich informacji Sierry wyni- 
ka bowiem, że powrócimy do na- 
szej „nocnej roboty”. Firma zamie- 
rza bowiem kontynuować wspa- 
niałą serię „miejską” i niebawem 
odda w nasze ręce zwieńczenie 
starożytnej historii - „Zeus: Master 
of Olympus”. Jak sama nazwa 
wskazuje dane nam będzie wre- 
szcie osobiście spojrzeć na chlub- 
ne greckie polis i weźmiemy się za 
krzewienie wspaniałej demokra- 








cji. Fanom tego słowa przypomi- 
nam, że starożytni nie pojmowali 
tego wyrazu jak my i broń Boże nie 
należy go interpretować w ten 
sposób. Oczywiście poza proble- 
mami natury polityczno-religijnej 
przyjdzie nam rozwiązywać 
kłopoty ekonomiczne i spoteczne. 
W „Zeusie” znajdziemy klasyczne 
także rozwiązania architektoni- 
czne. Zarządzanie prowincją i 
obrona najwspanialszą ze staro- 
żytnych cywilizacjj może być 
Twoim udziałem - już jesienią! 
Gromowładny zwycięża! | 





I jeszcze jedna informacja 
o firmie Acclaim. Ostatnio 
niestety zamknęła ona lon- 
dyńskie studio znanego pro- 
ducenta „Re-Volta”, firmę 
OAI EWC LCJ 
Grand Prix" przyjdzie nam 
jeszcze poczekać! 


FF Hasbro zabrało się ostatnio 
COC MACA CLK CH 
go wytężonego wysiłku bę- 
dzie komputerowa wersja 
przygód dzielnych wojaków z 
głośnego niedawno filmu 
„Starship Troopers". Ponad 
LUUWLOTEE CZAS [07 
WCZZJOSCEY ZL 
atutami tego produktu. 


E „Grand Prix 3" nadciąga! 
Tylko tyle możemy rzec o 
najnowszej wyścigówce, bo- 
wiem informacje o zastoso- 
waniu sezonu 1998 nie na- 
pawają optymizmem. Ale w 
końcu nie tylko to jest waż- 
ne. Mamy przecież superrea- 
listyczny model jazdy i bar- 
dzo dopieszczoną grafikę. 


E Chyba jeszcze długo będą 
się za nami ciągnęły reminis- 
cencje wagnerowskie. „Ring”, 
gra oparta na znanej operze 
Wagnera, przeniesie nas w 
czas, gdy Matka Ziemia nale- 
ży do przeszłości, a rozrzuco- 
ne po galaktyce resztki rodza- 
AUC CZE Oy ETC A 
bują odnaleźć przeszłość. ' 
Można to określić dwoma sło- 
wami - przygodówka sci-fi. 


E Black Isle walczy! Efektem 
ich zmagań będzie nieba- 
wem dystrybuowany w Pol- 
sce przez CD Projekt produkt 
CYWA NE] CSV 
tej opartej na świecie For- 
gotten Realms grze (znanym 
z kultowego „Baldur's Ga- 
te") będziemy mogli odna- 
leźć losy Drizzta do'Urdena 
(pamiętacie go jeszcze?!) i 

| EAT ZAL TA EWAW 
spotkamy się w Dolinie Lo- 
dowego Wichru. 


[ Bomba pękła! Wreszcie 
LG OWAL LKS TA 
kolejnymi produkcjami Team 
17. Prawa do dystrybucji 
[ta EW Ze Zeta ke JA 
wykupili właśnie tacy poten- 
taci jak „zmartwychwstaty” 
Virgin i Titus. 
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Z KRAJU I ZE ŚWIATA 


E WYDAWCA IM GROUP © PRODUCENT EAH" PREMIERA IV KWARTAŁ 


Czyli rzecz o tym, dlaczego Krzy- 
choo z westchnieniem spogląda 
na kalendarz w oczekiwaniu zimy. 
Dla podpowiedzi powiemy tylko, 
że nie jest temu winna obecna au- 
ra czy zbliżający się rok szkolny. 
Po prostu wtedy EA wypuści na 
rynek następnego „szalejącego 
gruchota”, który może się stać po- 
zycją numer jeden dla miłośników 
wyścigówek. Przede wszystkim 
zachwyceni sukcesem „Porsche 
2000”, ludzie z EA postanowili iść 
za ciosem. Ich tupem padła epoka 
lat 1930-1960, które obfitowały 
w wielkie osiągnięcia techniki mo- 
toryzacyjnej i stanowiły o dzisiej- 
szym charakterze tego rynku. 
Wspaniałe maszyny (często nie 
znające pojęcia „aerodynamika”) 
przypominały istoty z innego wy- 
miaru i nijak się mają do dzisiej- 
szych puszek. Jako kierowca tych 
wspaniałych maszyn będziesz 
mógł wziąć udział, Drogi Graczu, 
w nielegalnych wyścigach dają- 
cych spory zastrzyk gotówki dla 





Świętochłowic. 


Kluska, Opole. 







Dawidowi Petrychowi z Gliwic. 
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takiego mistrza tuningu jak Ty. Jak 
widać  dodająca dramatyzmu 
rozgrywce opcja ulepszania sa- 
mochodu wreszcie zyskała po- 
klask u mistrzów z EA. Poszerzona 
zostanie także możliwość ingeren- 
cji w parametry wozu, a przez to 
jego osiągi mogą niebezpiecznie 
wykroczyć poza zakładane przez 
producenta minimum. Czym to 
może grozić, chyba się domy- 
ślacie... Poznamy nowe trasy 


biegnące w pewnej mierze po bez- 
drożach, ale i wielkie, doskonale 
oświetlone metropolie staną się 
areną naszych wyczynów. Oby do 
zimy, ludziska! (gi 





ROZWIĄZANIA KONKURSÓW 


Wspaniatą grę „Majesty” otrzymują: Mieczysław Michalczewski, Gdynia; Tadeusz Kempa, Gardawice; 
Kamil Jeglikowski, Nowe Miasto; Stanistaw Chodkowski, Warszawa; Szczepan Jakubowicz, Iwonicz; 
Paweł Bielec, Warszawa; Paweł Jachowicz, Warszawa; Stefan Brodski, Wałbrzych; Andrzej Walicz, 
Gdynia; Janina Bońska, Mielno. 

A nagrody niespodzianki pojadą do: Andrzeja Tusińskiego ze Starachowic i Marka Michalskiego ze 


Zwariowane przygody matych, pociesznych zwierzaków uradują w tym miesiącu: Olę Kostrzewską z 
Warszawy, Łukasza Poncyliusza z Piaseczna, Arkadiusza Stefaniaka z Turowa Pomorskiego, Olafa Arty- 
miuka z Warszawy, Mariusza Balcerka ze Stęszewa, Annę Maciąg z Gdyni, Leszka Wójcika ze Skiernie- 
wic, Łukasza Domagałę z Brwinowa, Ilonę Wojtaszczyk z Przeciszowa, Piotra Respondka z Wrocławia. 
Zaś nagrody niespodzianki dostaną: Przemysław Tomasik, Żywiec; Kamil Turecki, Choraszcz; Prze- 
mysław Jankowski, Ślesin; Sebastian Grzelak, Pieszyce; Zbigniew Górnik, Wałbrzych; Mariola Piechoc- 
ka, Legnica; Elżbieta Augustyniak, Bodzanów; Bartosz Winiarski, Gdynia; Stefan Dytrycki, Konin; Anna 


Wielką nagrodę w konkursie IM Group - miesięczny kurs Aikido przypadł w udziale Kamilowi Kubiakowi 
z Warszawy. Poza gratulacjami mamy dla laureata informację - prosimy o telefoniczne skontaktowanie 
się z firmą IM Group pod numerem telefonu (022) 642 27 68 (lub 66) wew.38. 

Grę „Daikatana” wysyłamy: Kamilowi Masztalerzowi z Krzeszowic; Łukaszowi Kudzieli z Oświęcimia; 


Grę „Shogun” wysyłamy: Pawłowi Augustynowi z Łęków Górnych; Łukaszowi Bryckiemu z Mielna, 
Grażynie Błaszczyk z Wołomina. 


www.grykomputerowe.pl 
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ORIGINAL WAR 


Może ta wojna nie będzie aż 
tak oryginalna, ale z całą pe- 
wnością pozostanie krwawa. 

Czego to my już nie widzieliśmy? 





























Nawet Hot nam nie straszny! Nie, 
nic nie może nas przerazić czy za- 
skoczyć. Ale zdarzają się wyjątki. 
Do nich należy wątek fabularny 
najnowszego RTS-a rodem z Virgi- 
na. W poszukiwaniu nowych złóż 
energii i zasobów materiałowych 
ludzie postanowili nie wykonywać 
żadnych kosmicznych wojaży, ale 
skoncentrowali się na czasoprze- 
strzeni. Przerzucili w plejstocen 
swoich agentów i ci zaczęli ner- 
wowo przetrząsać krainę w poszu- 
kiwaniu tak cennych zapasów. Po- 
nieważ ich wysiłki zostały uwień- 
czone sukcesem, rozpoczęła się 
inwazja na całego. Bój stoczą 
m.in. Amerykanie i Rosjanie. W 
prerenderowanej scenerii z grupą 
kilkunastu specjalistów będziesz 
musiał zbudować obóz i przeżyć w 
świecie mamutów .i praprzodków 
rodzaju ludzkiego. Wydobywanie 
złóż i walka z konkurencją catko- 
wicie odmienią oblicze planety. 
Ciekawe, czy twórcy gry styszeli o 
konsekwencjach takiego motania 
w przeszłości? El 





www.grykomputerowe.pl 
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FREEDOM: FIRST RESISTANCE 


Nic o niej nie było wiadomo. Aż 
do teraz. 

| może się okazać, że „Freedom: 
First Resistance” sprawi prawdzi- 
wą niespodziankę wszystkim fa- 
nom przygodówek akcji. Tym ra- 
zem będziemy mogli się spotkać z 
tak ukochanymi przez duet z se- 


rialu „X-Files” najeźdźcami z kos- 
mosu. Te poczwary zamierzają 
skolonizować naszą małą, śmier- 
dząca planetę (widocznie narze- 
kają na brak cuchnących wysy- 
pisk śmieci), a my oczywiście zro- 
bimy wszystko, by podstawić im 
nogę w tym wyścigu o władzę. Gra 


Wirtualna Folska 
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zostanie zaprezentuje nam sposób 
rozgrywki w środowisku 3D i po- 
zwoli nie tylko na rozwiązywanie 
kolejnych zagadek, ale także na 
prawdziwą walkę a'la „Thief 2”! 
Dzięki wprowadzeniu tego ele- 
mentu może wreszcie będziemy 
mieli przygodówkę akcji z praw- 
dziwego zdarzenia, a nie jakieś 
lukrowane kawałki.  Obiecano 
nam dynamiczny bój z uwzględ- 
nieniem cech walczących boha- 
terów. Ponieważ zaś Red Storm 
stoi za takimi megaprodukcjami 
jak „Rogue Spear”, warto się bę- 
dzie bliżej przyjrzeć temu bobaso- 
wi, który tak niepostrzeżenie wy- 
chynął się z pieluszek. Kto wie, 
może nawet zdusi jakie węże? M 


ie. 





portal każdego gracza 


NOWOŚCI 
ze Swidłu 


EU KUALOL CAEN 
się niezabawem w wersji 
Gold! Gra zostanie powięk- 
szona o około dwadzieścia 
OW W ATZIE OCTU 
w czasie rozgrywki zupełnie 
nowych ludzi. 


— We wrześniu maniacy bos- 
kiej „Age of Empires 2" do- 
czekają się znacznego wspar- 
cia od strony producenta tej 
CZULE BLE 
wówczas ukazać się wielce 
obiecujący dodatek, pozwala- 
jący pograć pięcioma nowymi 
narodami (m.in. Majowie, Hu- 
nowie, Hiszpanie). 


[ Jak już wcześniej wspo- 
mnieliśmy Lara Croft ma nie- 
bawem odnaleźć swe powo- 
łanie na srebrnym ekranie, te- 
raz jednak doszły nas plotki 
dodające nowe szczegóły. 
Pierwszy z filmów ma być pe- 
łen zjawisk nadnaturalnych, a 
LOTION NC NCJO 
wszystkich fanów krągłości 
pani archeolog pod ziemię. 
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„STRATEGIA 


Gra będzie wykorzystywała mocno zmodyfi- 
kowany engine graficzny S3D znany po- 
przednio z „RailRoad Tycoon 2”, działać bę- 
dzie w rozdzielczościach od 800x600 (lub na- 
wet od 640x480) do 1600x1200 pixeli w 
32-bitowym kolorze. „Tropico” zostanie wy- 
dane na PC oraz Apple Mac, nieco później 
pojawi się wersja na Dreamcast. 





Z zh 

El Monumentalne budo- 
wle zżarte równikowym 
deszczem i odwiecznym 
brakiem kasy na remon- 
ty. Kocham tę republikę! 


POP-CO? 


PopTop Software Inc. zostało założone w 1993 
roku przez Phila Steinmeyera, który po dziś 
dzień szefuje tej ciekawej grupce programi- 
stów. Zespół składa się z 10 osób, zaś za głó- 
wną kwaterę służy im miasteczko Fenton w 
stanie Missouri (USA). Wśród dokonań PopTo- 
pu znajdziemy takie hity jak: „Heroes Of Might 
8 Magic Li Il" oraz przebojową strategię o bu- 
dowie sieci dróg żelaznych - „RailRoad Tycoon 
2", plus dodatki (od 1998 roku sprzedano w 
sumie grubo ponad pół miliona kopii gier spod 
znaku „RRT”). O swej firmie Phil mówi z dumą: 
„Skład raczej się nie zmieni w najbliższym cza- 
sie. W dalszym ciągu jesteśmy zapaleńcami. 
Każdy z nas kocha gry i jest podekscytowany 
możliwością pracy nad nimi”. 





DZ KE NNRETEA YW 
ff P BT SUB? 





"WYWIAD: DYKTATOR PHIL 


Wywiad z założycielem Poptop Software i 
szefem projektu „Tropico”, który specjalnie 
dla Was przeprowadził Bartek „PopeCorn” 
Ferster, twórca najlepszej w Polsce strony 
internetowej poświęconej „Railroad Ty- 
coon 2” - www.rrt2.com.pl. 


Gry Komputerowe: Gratuluję ogromnego 
sukcesu komercyjnego „RailRoad Tycoon 
2" oraz „Expansion Packa”. Świetnie, że 
nie spoczęliście na laurach i za niecały rok 
zobaczymy kolejną Waszą grę. Czy móg- 
tbyś przybliżyć ideę „Tropico”? Co skłoniło 
Was do rozpoczęcia prac nad właśnie ta- 
Sli (ocz Zik=10/A 

Phil Steinmeier: Chcieliśmy zrobić coś in- 
nego - byliśmy nieco wypaleni w temacie po- 
ciągów. PopTop zajmuje się tworzeniem gier 
strategicznych, ale nie chcemy iść w kierun- 
ku klonów „C8C”. Od lat kołatała mi się po 
głowie idea gry w stylu „Tropico”. W zasadzie 
miatem taki pomysł mniej więcej w tym sa- 
mym czasie, gdy zdecydowaliśmy się na 
„RRT2”. Wydawca stwierdził jednak, że wą- 
tek pociągów będzie „bezpieczniejszy” od 
„Iropico”. Po sporym sukcesie „RRT” nadal 
nikt nie stworzył nic w stylu „Tropico”, więc 
mogę realizować swój, wciąż jeszcze nowa- 
torski projekt. Debatowaliśmy również nad 
ewentualnym wyborem typu gry „1492 - od- 
krycie nowego świata”, ale doszliśmy do 
wniosku, że „Tropico” będzie ciekawsze. 

GK: Sceptycy mogliby jednak powie- 
dzieć: „Czyżby .to połączenie „SimCity”, 


2% Gry Komputerowe Sierpień 


„The Sims” i „Civilization”?” Jak skomento- 
watbyś taki pogląd? 

PS: Tak jak powiedziałem, to byt pomyst, 
(oj A/Mo) [oz ALIANCI ZIAIOŚ 
czasu. Pierwotnie gra miała nazywać się 
„Banana Republic”, ale w USA istnieje sieć 
sklepów tekstylnych o takiej nazwie i mój 
prawnik przestrzegt mnie przed takim tytu- 
tem. Na 100% zdecydowaliśmy się na „Tro- 
COW ELANA RCIE Wo N>Z IPA! 
Sims” zostało wydane i mniej więcej w mo- 


"mencie, gdy pojawił się „Rollercoaster Ty- 


coon”. Miło było się dowiedzieć, że lekkie 
gry strategiczne nie zawierające przemocy, 
a skupiające się na ludziach i ich potrze- 
bach, mogą się dobrze przyjąć na rynku. 
Porównuję „Tropico” do tych gier, ponieważ 
są sobie dość bliskie, niemniej nie jest mi 


"znana żadna wydana przez ostatnie 5 lat 


strategia komputerowa, oparta na moty- 
wach karaibskich lub latynoamerykań- 
skich, ani w rodzaju budowania i polityki, 
jakie posiada „Tropico”. 





p = saa” 
RAZY PRSTTT a 
z = ŻUR BE SL Z ME zć i Y.: 
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GK: Na jak dużym terenie będzie rozgry- 
wała się akcja gry? Czy będzie można same- 
mu tworzyć tereny? 


- PS: Tereny będą odgrywać ważną rolę w 


„Iropico”. Uprawa ziemi wymaga żyznej gle- 
by, wysokości oraz opadów. Lokalizacja ko- 
palni zależy od rozmieszczenia oraz boga- 
ctwa złóż mineralnych. Wycinka drzew wy- 
maga lasów. Wysokość nad poziomem mo- 
rza wpływa na budowanie, turystykę itd.: 
Oc oEW(yNCNo-toPAEN CO AJ ETAPA 
losowych map, ale w grze będzie także edy- 
tor map podobny do tego z „RRT2”. 

GK: Jak będzie wyglądał kraj? Masy ziemi 
otoczone oceanem z miastami i wsiami roz- 


_rzuconymi po mapie? Jak. będą wyglądały 


miejscowości? Czy będzie jeden ogólny wi- 
dok z zoomami (jak w „RRT2”), czy podział 
na widok taktyczny i strategiczny (jak np. 
w „Jagged Alliance 2”)? 

PS: Z reguły będzie to jedna wielka wyspa 
(zzo EWOCEAY (ZES EE CWNIoN17AA 
sta. Miasta będą stanowiły grupki domostw 
(5-20). Widoki będą podobne do tych z 


" „RRT2”, ale z siedmioma poziomami zbli- 


żenia oraz możliwością obracania mapy o 
90 stopni w obie strony. 

GK: Mówiłeś, że „Tropico” będzie grą o 
budowaniu. Przypuszczam, że zobaczymy 
tworzenie państwa i formułowanie polityki. 
Czy będą możliwe konflikty zbrojne z innymi 
państwami? Czy realne stanie się zawieranie 
SOSA iEcrAzsl MK 

PS: Nie będzie innych nacji - dlatego 






ARIELA 





też gra została osadzona na wyspie. Nie 
chcemy, by przerodziła się w grę wojenną. 
Jedynymi wpływami z poza mapy będą 
kontakty z USA oraz ZSRR - będzie można 
z nimi handlować, a oni będą się mieszać 
w nasze sprawy. 

GK: Jak ma wyglądać utrzymywanie wła- 
dzy w kraju? Czy rewolucja będzie mogła 
wyrzucić gracza z pałacu? Czy obce siły bę- 
dą mogły dokonać zamachu? 

PS: Gra się kończy w momencie utraty 
władzy przez gracza. Można ją stracić na 
kilka sposobów: rewolucja (rebelianci z gór 
zdobywają pałac), powstanie zbrojne ludu, 
pucz wojskowych (gdy popadniesz w nie- 
łaskę u generatów), przegrane wybory (w 
demokracji), zabójstwo (jeszcze nie wiem 
do końca, czy będzie w grze) lub przewrót 
sterowany z zagranicy (gdy wkurzysz Ame- 
rykanów lub Rosjan). 

GK: Jak szeroki będzie wybór 
dostępnych systemów politycznych? 

PS: Prawdopodobnie demokracja oraz 
dyktatorski styl rządzenia. Aczkolwiek dyk- 
tatura może być komunistyczna, kapitalisty- 
czna, religijna lub wojskowa... Będzie możli- 
wość zmiany systemu podczas gry. 

GK: Czy akcja w „Iropico” będzie się to- 
, czyć według jakiegoś ustalonego scenariu- 
| sza lub kampanii, jak w „RRT2”, czy będzie 


_ nieograniczona warunkami wygranej (jak 


4 na przykład w „SimCity”)? 
PS: Będzie to mniej więcej jak pomiędzy 


„Civilization” i „Rollercoaster Tycoon”. Nie 
będzie kampanii. Będzie jednak kilka przy- 
gotowanych scenariuszy z określonymi cela- 
mi (np. Kuba 1959). Będzie też możliwość 
grania w losowe scenariusze - mogą one 
SZAN izyA1EA 

GK: OK, trochę techniki... „Tropico” bę- 
dzie obsługiwane przez zmodyfikowany en- 
gine graficzny z „RRT2”. Jakie rozdzielczości 
będą obsługiwane i jak mocny komputer jest 
niezbędny do przyjemnej rozgrywki? 

PS: Engine będzie znacznie ulepszony. 
Będzie używał systemu, który działa w roz- 
dzielczościach [oj 640x480 do 
1600x1200. W „Iropico” jest cztery razy 
więcej obiektów i obrazów niż w „RRT2”. 
Elementy interfejsu będą proporcjonalne w 
cyz WO TEWIENNEN Age OZS EINE 
wszystkie detale interfejsu do właściwej roz- 
dzielczości, więc będzie on wyglądał nieźle 
w każdej, ale z większą ilością szczegółów w 
wyższych rozdzielczościach. Inna sprawa to 
akceleracja sprzętowa, alpha blending, an- 
ti-aliasing, trójwymiarowe obiekty, animacje 
ludżi oraz inne wodotryski w grze... Obiecu- 
ję, że będzie fantastycznie. 

GK: Jakie macie plany na przyszłość? Czy 
poza „Iropico” pracujecie obecnie nad inną grą? 

PS: Teraz skupiamy się wyłącznie nad 
„Tropico”. Z kolei Tremor Entertainment, ze- 
wnętrzna firma, zajmuje się przerabianiem 
„RRT2” na konsolę Dreamcast. Robimy też 
nieco badań odnośnie naszego następnego 





s) Roznegliżowane senioritas i faceci 
z cygarem w kąciku ust. Trafiliśmy 

właśnie na miejsce, które będzie na 
początku naszym biurem. 





projektu, ale jest zdecydowanie zbyt wcześ- 
nie, by o tym rozmawiać. Myślę, że powrót 
do na tory z „RRT3” jest prawdopodobny za 
jakiś czas, ale jeszcze nie wiem kiedy. 


Rozmawiał: Bartek „PopeCorn” Ferster 


Więcej szczegółów znajdziecie na 


www.rrt2.com.pl. 
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PRZEDSTAWIAMY 


Nikt chyba nie powiedz 
że poduszki na ramionach 
dawno wyszły z mody. 











LCCI WYTEC ELE! 
jeden z najważniejszych ele- 

"mentów współczesnego pola 
walki. W „Z2” pełnią rolę bez- 


pośredniego wsparcia. 


E Grafików najwyraźniej czeka je- 
szcze dużo pracy. Ostateczna oprawa 
wizualna zostanie dodana dopiero po 
zakończeniu prac na mechaniką gry. 







E Lekkie czołgi to kolejny waż- 
WZEUENLCYZOCIUNIA LEN 
jący dużą szybkość i siłę ognia. 
W „Z2”, bardziej niż w innych 
RTS-ach, najważniejsza jest 
[ILO <A 
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E Wyrzutnie rakiet są niezastą- JĄ £ W zasadzie nie mam naj- 
pione przy ostrzale na duże od- JĄ mniejszego pojęcia do czego to 
ległości. Wystarczy wysłać kil- służy, ale wygląda groźnie. 

ku obserwatorów na pobliskie [JĄ Dzieciaki, nie bawcie się 


wzgórza i 
LEO iMea'd 
przeciw- 
nika. 
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"LAENCLZ 
odbicia to ko- 
lejne atrakcje 
engine'u gra- 
ficznego. Są 

po prostu cu- 
downe. 








TT TA dymne są FRETA 
i czne, podobnie jak wzbijane prze 
>) jednostki pancerne chmury kurzu. 





„MAMY TU PEŁNY SYSTEM EDYCYJNY, 
KTÓRY POWINIEN BYĆ DOSTĘPNY DLA 
KAŻDEGO I POZWOLI INNYM PROJEK- 
TOWAĆ SWOJE WŁASNE LEVELE” 
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Zobacz opis 
Kupuję 
Zobacz opis 
Kupuję 

Strona główna MORTYR PL + PL + KOSZULKA 
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Colin Merae Rally 
COMMANDOS 
Commandos-Mi 
Cool Pool. 


Ace Ventura-Psi Detektyw PL. .. 1 
ACM 1918 PL i Creatures Adventures. 
Adaś i Pirat Barnaba 

H_ Age of Empires 2 + poradnik PL. . 229,00 
Age of Wonders . 159,00 


9,95 | - Dark Omen Warhammer... 


Daytona USA Deluxe . 
Delta Force 2 . 
Alpha Centauri . . i Demise PL 
H_ Ancient Conquest PL . ,ł Descent 3 PL . 
-__H. Anno 1602 PL , Destruction Derby Il PL. 
-__ Armored Fist 3 
Z Asterix i Obelix Kontra Cezar PI - 69, 
H Atlantis 2 PL. - 79, DIABLO 2 P 


+ mousepad + płyta z muzyką . 


Diablo Helfire Pack. 
Die Hard Trilogy 2 . 


Baldurs Gate Misje PL 
H Baldurs Gate + Misje PI 
Battle Isle Il+misje PL 
Battlegr.-Prelude to Wa 
Battleground - Shiloh 
Battlezone 
Battlezone 2 . 
Betrayal at Ant 
- BLADE RUNNER. 
_N. BLOOD 2+misje Dungeon Keeper PL 
(The Nightmare Lewels). . , + Misje + Magic AE 2 
Bolek i Lolek Pamiątki z Podróży .. . . 49, Earth 2150 PL 
_ Braveheart . Emergency PL 
Broken Sword ll PL (9,95 |H_ Euro 2000 
Brydż '99 PL....... $ - 79, Expendable. 
C8C Tiberian Sui 1 Expert Pool. . ..... 
CAC Tiberian: Sun-Firestorm s Exterminacja PL. 
-H. 086 Worldwide Warfare h Extreme Assault PL 
— 08C+Cover Operations . 79, Extreme Bike 
Caesar 3. . j F/A-18 - (Jane's) 
| Capitalism Ed F/A-18E Super Hornet 
No Case Closed PL . s F-14 Fleet Defender 
Castrol Honda Superbike 2000 PL .. . 69, F-15 (Janes). . 
Championship Man. 2000 (99/00) . . 129,00 F-16 Aggressor . 
H_ Championship Manager 3 + liga PL.. . 59,00 F-16 Fighting Falcon. 
| __ Chessmaster 7000 1 F-22 Lighting 3. 
Chessmaster 5500. -69,( Falcon 3.0 
Z. Ciilizacja 2:Próba Czasu PL - 69, Fall Weiss 1939 . 
- H. Gilization:Call to Power -79/ Faust PL. 
Combat IV. Fields of Fire. 
Fields óf Glory 


PODZENADENU ż 





3 Case Closed PL 
20.06.2000 

4 COMMANDOS 
29.06.2000 

$ Daikatana 


7 Tomb Raider 3-Lost 
Artifact 
29. 2000 

8 Settlers III + Misje 
+ koszulka 
30.06.2000 

Najchętniej 

zamawiane gry 

1 DIABLO 2 PL + 
mousepad + płyta z 
muzyką 


Nowa gra twórcy Sim Ciy - Wila Wiighta. 2 Majesty PL 


3 Mortyr PL +koszulkaj 

4 Championship 
Manager 3 + liga PL 

5 C8C Worldwide 
warfare 

5 Planescape: 
Torment PL 

7 Rollercoaster 
Tycoon PL 

s Aztec L 


Imperialism 2-Age of Exploration. 
Imperium Galactica Il ang. 
Imperium Gałactica Il PL . 
incoming 


Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy. 
Jazz Jackrabbit 2 PL:Zimowe Przyg. . 


KingPin . 

Kiss Psycho Circus:Nightm.Child.. 
Kleopatra PL. . 

Knights 4. Merchants PL . 
Kroniki Czarnego Księżyca PL . 


.egacy of Kaln:Soul Reaver . 
Lego Creator PL+GRA- GRATI 
Lego Loco PL+GRA -Gratis . 
Lego Szachy PL+GRA-Gratis 
Lemingi Rewolucja PL . 
Lemings Pak PL. 


Iber Day 
Liga Polska Manager'98 . 
ra a Manager 2000 PL . 


Armagedon: 
Heroes of Migh 8. Magic . 
Heroes Of Might 8. Magic 2 PL. 
Heroes Of Might 8. Magic 3 PL 
Hidden 8. Dangerous . i 
r noone Edycja .. . . 99,00 
ind. R 
Historia Piłkarskiej Repr. Polski 
Hokus Pokus Różowa Pantera PL 
Homeworid .. 
Hopkins FBI PL . 
Hugo PL + koszulka 
Icarus PL .. 
IF/A 18 E Carrier Strike Fighter. 
IF-22 RAPTOR 
IF-22 wersja 5 
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Z OSTATNIEJ CHWILI... 


SACRIFICE 


Shiny nie zamierza zostawić „Messiaha” w spokoju. 


E Wydawca: Interplay 

E Producent: Shiny 

E Gatunek: Strategia 

E Premiera: Gwiazdka 2000 

M Przewidywane wymagania: PII 300, 
64MB RAM, Karta 3D 

M Kontakt: www.sacrifice.net 


ch „Messiah” powinien byt rządzić niepo- 
dzielnie. Jednak okazało się, że trudno 
nad nim zapanować, a system sterowania 
może wystawić na ciężką próbę cierpliwość 
świętego. Grze nie 
pomogła również 

wielokrotnie 
przesuwana 
data  pre- 
miery. 
















mpułterowe: 


LEPIEJ 


© Wykorzystując tę sa- 
mą technologię skalo- 
wania, która zadebiuto- 
wała w „Messiahu”, 
„Sacrifice” umożliwia 
jednoczesne wyświetla- 
LIECZCLG CTH 


Jednak, chociaż „Messiah” nie zrewolucjonizo- 
wał gatunku przygodówek akcji TPP, to jednak 
narobił smaku na jeszcze lepsze rzeczy w przy- 
szłości. | tak, w następnym projekcie Shiny - 
grze „Sacrifice”, odnajdujemy znaną już techno- 
logię skalowania, jak również wykręcony motyw 
religijny, który wzbudził tyle emocji wśród co 
bardziej purytańsko nastawionych krytyków. 

Tutaj jednak podobieństwa się kończą, gdyż 
„Sacrifice” jest dla „Messianha” tym, czym 
„Messiah” byt dla innego stynnego dzieła Shi- 
ny, „Earthoworma Jima”. Tak więc znikły mo- 
notonne wnętrza magazynowe, linearna struk- 
tura leveli oraz mało zróżnicowana rozgrywka. 
Pracując nad „Sacrifice”, autorzy wrócili do ko- 
rzeni i stworzyli zupełnie nową wizję strategii 
czasu rzeczywistego godną XXI wieku. 

Jak wszyscy, którzy mieli okazję zapoznać 
się z „Sacrifice” w czasie niedawnych targów 
E3 mogą zaświadczyć, nową produkcję Shiny 
trudno jest jednoznacznie zaszufladkować. 


ofe ENER 
piej będzie 
Cat ś0 
swojego 
ołtarza. 








Mamy tu do czynienia po części ze strategią 
czasu rzeczywistego, po części z przygodówką 
akcji TPP, a także z RPG i wszystko to tworzy 
oszałamiającą graficznie, niezwykle wciągają- 
cą i ogromnie złożoną całość. Krótko przybliża- 
jąc fabułę, pięciu bogów sprawuje kontrolę nad 
wyspiarską krainą. Gracz wciela się w postać 
jednego z pięciu magów, którzy służą wspo- 
mnianym bóstwom i, jak sugeruje tytut, muszą 
swoim panom składać ofiary, dzięki czemu 
uzyskują nowe czary. Im więcej istot złożymy w 
ofierze, tym bardziej wzbogacamy nasz arsenał 
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eta PW życiu nie 
C sad CA ZAC ALU 
s do głowy, że to 
ł będzie strategia. 
oda 


F Obrazki nie oddają wi- 
zualnego piękna zaklęć. 
To trzeba zobaczyć! 


i tym więcej krzywd możemy wyrządzić wro- 
gim magom i ich poddanym. Porównując do 
podstarzałego już nieco RTS-a „Magic 8. May- 
hem”, możemy albo wykorzystać w walce za- 
mieszkujące wyspę istoty, lub załatwiać wszy- 
stko własnoręcznie. Jednak regularne składa- 
nie ofiar jest niezbędne do gromadzenia najpo- 
tężniejszych zaklęć. Podobnie jak w ciągle 
przekładanej grze „Giants” firmy Planet Moon, 
pięciu magów będzie bezpośrednio wpływało 
na ukształtowanie terenu - albo niszcząc go czy 
to tworząc bezdenne czeluście, które połykać 











(NIE)NATURALNY ŚWIAT 


Pd. <aianaśki 


PF Lightning i Tornado 
mają bardzo destruk- 
cyjne działanie. Szcze- 
gólnie duży zasięg Tor- 
nada sprawia, że prze- 
ciwnikom trudno jest 
uciec przed jego ni- 
szczycielską siłą. 


Zaklęcia w „Sacrifice” stanowią najbardziej imponujące efekty specjalne, jakie dane nam było kie- 
i o Lai SU w grach na PC. Przy ich tworzeniu autorom przyświecała nie tylko chęć popisa- 
_nia się - każde może być niezwykle użyteczne, jeżeli użyte zostanie w ARS okolicznościach. 


P Wyrzucający ogniste 
kule Wulkan jest bardzo 
kapryśny i może zaró- 
wno zniszczyć wroga, 
jak i naszą własną ar- 
mię, gdyż z krateru wy- 
rzuca we wszystkie stro- 
ny kule rozpalonej lawy. 












„PIERWSZE PRÓBY z ZAKLĘCIAMI PO- 
ŚWIĘCIMY NA PODZIWIANIE OSZAŁA- 
MIAJĄCYCH ZNISZCZEŃ, JAKICH SĄ W 


STANIE DOKONAĆ” 


będą przeciwnika. Najbardziej imponujące są 
trzęsienia ziemi przypominające ogromne lą- 
dowe tsunami oraz potężne wulkany wyrzuca- 
jące z kraterów niszczące kule ognia. 


7 Bóg niezgody, Char- 
nel, jest paskudną isto- 
tą. Jego specjalnością 
jest ogień; spopielanie 
wrogich magów w krę- 
gu ognia jest najlep- 
szym sposobem zaskar- 
bienia sobie jego łask. 











Podobnie jak w „Giants”, efekty te są tak 
olśniewające graficznie, że pierwsze z nimi 
próby poświęcimy na podziwianie oszatamia- 
jących zniszczeń, jakich są w stanie dokonać. 
Biorąc jednak pod uwagę szybkie tempo gry, 
tracenie czasu na podziwianie swoich niszczy- 
cielskich dokonań nie jest najlepszą drogą do 
odniesienia zwycięstwa. 

Jedyną receptą na sukces jest zignorowa- 
nie rozgrywającego się przed naszymi oczami 
spektaklu i przełączenie się w tryb pierwszej 
osoby - szczególnie w gorączkowym trybie 
multi-player. Na ekranie mogą znajdować się 
jednocześnie setki stworów - głównie dzięki 
technologii skalowania, która zmniejsza li- 
czbę wielokątów bardziej oddalonych obiek- 
tów. W efekcie, szybkość rzadko spada poni- 
żej 20 klatek na sekundę. 

Co prawda historia Shiny nie jest jednym 
ciągłym pasmem sukcesów i nie możemy za- 
pominać, że ciągłe opóźnienia „Messiaha” 
sprawiły, że nie był on w końcu aż tak przeło- 
mowy, jak się spodziewaliśmy (a szkoda). Je- 
stem jednak pewien, że autorzy wyciągnęli z 
tego wnioski. Jeżeli „Sacrifice” doczeka się 
premiery przed końcem tego roku (a wszystko 
na to wskazuje), z łatwością spetni poktadane 
w niej nadzieje. MATTHEW PIERCE 
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Z OSTATNIEJ CHWILI... „PZr600owA 


ŚCHIZ 


Wszyscy producenci gier 
podążają równym krokiem 
w stronę pełnego trójwy- 
miaru. Nie licząc kilku 
schizmatyków, oczywiście. 


E Wydawca: LK Avalon 

M Producent: LK Avalon 

E Gatunek: Przygodowa 

M Premiera: Jesień 2000 

M Przewidywane wymagania: PII 300, 
32MB RAM, 200 HDD, DVD lub CD-ROM 
BM Kontakt: www.schizm.com 


ie da się tego ukryć. „Schizm” będzie 

projektem gigantycznym i stwierdzi 

to każdy, kto choć chwilę miał możli- 

wość bliższego obcowania z tą przy- 

godówką. Weźmy pod uwagę samą 
objętość - nie zawsze pojawia się produkcja, 
dla której warto posiadać czytnik DVD. 
„Schizm” będzie w ten sposób jedną z pier- 
wszych gier tak naprawdę wykorzystujących 
możliwości nowej technologii. 


FANTASTYCZNY DUET 


Nad fabułą „Schizma” pracuje od dwóch lat 
dwóch pisarzy fantastyki. Terry Dowling jest 
jednym z najbardziej znanych i cenionych 
autorów australiskich. Szerszej publice znane 
mogą być jego książki „Rynosseros”, „Wor- 
mwood" oraz szereg opowiadań z gatunku 
s-f, fantasy, horroru (ostatnio mocno „trącą- 


cego" gotykiem). Jest również znanym 
dziennikarzem i krytykiem literackim. To- 
masz Kołodziejczak to młody polski pisarz 
s-f. Nasi Czytelnicy znać go mogą przede 
wszystkim jako autora powieści „Kolory 
Sztandarów”, za którą w 1996 roku otrzymał 
nagrodę im. Janusza A. Zajdla. „Udziela się 
również na łamach szeregu pism (m.in. 
„Voyager”, „Magia i Miecz”) oraz fanzinów. 


Gry Komputerowe Sierpień 












Cały program zajmuje około 9GB, co może wy- 
dać się początkowo szokujące, a bardziej zro- 
zumiałe w momencie, gdy przez chwilę pospa- 
cerujemy po przebogatych, wyrenderowanych 
z olbrzymią pieczołowitością i rozmachem kra- 
jobrazach obcej planety. Oczywiście wersja dys- 
kowa (CeDekowa) jest również planowana, jest 
więc szansa, że objętościowy rekord poprzed- 
niej gry twórców „Schizma” - „Reah” (6 krąż- 
ków), zostanie i tym razem pobity. 

Ludzie z rzeszowskiego  (Polska-Euro- 
pa-Świat) Avalonu mają doświadczenie w two- 









Jak widać z poniższych screenów lu- 
dziom z LK Avalon nie brakuje wyobraźni. 


przygodówka a'la „Myst” - „Reah”, mogła po- 
szczycić się już znacznym zaawansowaniem te- 
chnologicznym i wysoką jakością. Po wydaniu 
„Reah” przez dwa lata z Rzeszowa nie wycieka- 
ty żadne informacje, my jednak wiedzieliśmy o 
opracowywanym nowym projekcie i niecierpli- 
wie oczekiwaliśmy na pierwsze grywalne efekty. 


„NAJNOWSZA GRA AUTORÓW Z RZE- 
SZOWSKIEGO AVALONU ZAPOWIADA 


SIĘ INTRYGUJĄCO” 


rzeniu gier komputerowych. Osobiście pamię- 
tam chwile spędzone nad strzelanką „Misja” na 
małe Atari 65XE. Później byli autorami jeszcze 
kilku mniej lub bardziej wartościowych pozycji 
na mate komputery i Amigę, aby powrócić w 
wielkim stylu na rynek PC z dwukompaktową 
przygodówką opartą na motywach filmu „Sek- 
smisja” - „A.D. 2044”, Otworzyła im ona wrota 
do zachodnich wydawców i ich wsparcia tak, że 
następna gra, podobna w założeniach graficzna 


Dziś, gdy data premiery „Schizma” już z dużym 
prawdopodobieństwem ustalona została na po- 
czątek jesieni, możemy przedstawić Wam wszy- 
stkie szczegóły. Scenariusz gry jest efektem 
współpracy dwóch znakomitych pisarzy s-f - Po- 
laka Tomasza Kołodziejczaka oraz Australijczy- 
ka Terryego Dowlinga (patrz ramka). Zabierają 
oni nas w podróż w rok 2083. Ludzkość rozpo- 
częła wreszcie swą kosmiczną Odyseję, natra- 
fiając od razu na nie lada zagadkę. W jednym z 
pobliskich systemów planetarnych odkryto Argi- 
lusa, planetę pod wieloma względami podobną 





do Ziemi i, co ważniejsze, prawdo- 
podobnie zamieszkałą. „Prawdopo- 
dobnie”, gdyż nikt żadnego przed- 
stawiciela obcych nie widział. Pozo- 
stały po nich tylko opuszczone mia- 
sta, fabryki, tajemnicze konstrukcje 
i działające mechanizmy. Zagadko- 
we zniknięcie pierwotnych mie- 
szkańców Argilusa szybko przyciąg- 
nęło nań szereg ekip badawczych. 
Na planetę zaczęli przybywać ró- 
wnież żądni przygód podróżnicy i 
odkrywcy. Nie byłoby w tym nic 
dziwnego, gdyby nie to, że także i 
oni wszyscy, pewnego pięknego 
dnia... zniknęli. Gracz dostaje pod 
swą kontrolę dwóch młodych pilo- 
tów podrzędnego statku transpor- 
towego, dowożącego masło, mar- 
garynę i jogurty dla ziemskiej kolo- 
nii. Tego feralnego dnia lądują oni 
na Argilusie. Wszystkie systemy 
odmawiają nagle posłuszeństwa i 
nasi bohaterowie nie mają innego 
wyboru, jak tylko wyjść na ze- 
wnątrz i po raz kolejny zmierzyć się 
z nieznanym. A my wraz z nimi. 
„Schizm” pod wieloma względa- 
mi przypomina swego poprzednika 
i prawie idealnie daje się wpaso- 
wać w nurt przygodówek „mysto- 
podobnych”. Tajemnicza pustka, 
wyludnione fantastyczne krainy i 
wiele zagadek, które staną nam na 
drodze. Wszystko to buduje odpo- 
wiedni klimat, który znajduje 
wśród wielu graczy zagorzałych 
zwolenników (ja też do nich nale- 
żę). Akcję obserwujemy z perspek- 
tywy pierwszej osoby, poruszając 
się po wyrenderowanych loka- 
cjach. Niestety, pierwszy kontakt z 
grą uświadamia nam, iż autorzy, 
poza wyższą jakością renderingów i 
bogactwem scenografii, nie posunę- 
li się od czasów „Reah” zbyt daleko 
do przodu na ścieżce galopującej 
technologii. W przeciwieństwie do 
chociażby gier z Cryo („Atlantis 2”, 
„Faust”, „Aztec”), nadal nie mamy 
możliwości swobodnego obrotu gło- 
wą. Spojrzeć „w dół” lub „w górę” 
możemy jedynie w tych tylko miej- 
scach, gdzie przewidzieli to ich pro- 
jektanci. Owszem - najazdy i prze- 
jazdy kamery w licznych wstaw- 
kach robią naprawdę wielkie wraże- 
nie, jednak w dzisiejszych czasach 
może to już nie wystarczyć. Sytua- 
cję poprawia nieco śmiałość i roz- 
mach projektantów. Żyjące, organi- 
czno-metalowe statki, unoszące się 
w powietrzu miasta-balony, pnące 
się do góry wyrafinowane konstruk- 
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A 

Połączenie renderingów 
EO ZŁ 
blue-boxu udało się znacznie 
lepiej niż w „Reah”. 





cje skalne - wszystko to urzeka na- 
szą wyobraźnię i przywodzi na myśl 
najlepsze prace grafików i ilustrato- 
rów książek fantasy i s-f. 

Od strony oprawy dźwiękowej 
spodziewać się można petnego pro- 
fesjonalizmu. O tym, jak wiele zna- 
czy odpowiednie udźwiękowienie 
gry, i że Polacy opanowali tę sztukę 
do perfekcji, przekonaliśmy się już 
przy „Reah”. „Schizm” pod tym 
względem nie będzie odstawał od 
pionu, mam jedynie cichą nadzieję, 
że tym razem będzie można odsłu- 
chać klimatyczną muzykę z gry w 
domowej wieży czy samochodo- 
wym odtwarzaczu. Na koniec słów 
kilka o zagadkach, które przecież w 
grach tego rodzaju stanowią jeden z 
głównych, podtrzymujących całość 
filarów. Wspomniana już dziś Cryo 
poszła nieco w ilość, zasypując nas 
taśmowo kolejnymi tytułami, co z 
kolei odbiło się na jakości i pewnej 
sztampie fabuty i łamigłówek. Twór- 
cy „Schizm” tego błędu popełnić nie 
powinni, tym bardziej że ich gry za- 
wsze wymagały sporej gimnastyki 
umysłowej. Zgodnie z obietnicami, 
czeka nas duża różnorodność zadań 
- od prostych puzzli, układanek z 
dopasowaniem elementów, przez 
zagwozdki matematyczne, wyma- 
gające uświadomienia sobie pe- 
wnych praw fizyki i mechaniki, do 
podstawowych dla przygodówek 
zależności - „weź przedmiot i użyj”. 
Większe pole do popisu daje fakt, iż 
sterować możemy niezależnie dwie- 
ma postaciami, a każda jest w sta- 
nie rozwiązywać zagadki w dowol- 
nej kolejności. Wptynie to z pewno- 
ścią na nieliniowość scenariusza. 

Najnowsza gra autorów z LK 
Avalon zapowiada się intrygująco. 
Czy jednak poradzi sobie z konku- 
rencją, szczególnie owianym już le- 
gendą „Myst 3:Exile”? Wkrótce się 
o tym przekonamy - oczekujcie re- 
cenzji „Schizm” w jednym z naj- 
bliższych numerów. GOLDEN 


[HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA 


Zamów Wysytkowo! 


6 (022) 832-54-30 
(022) 832-54-31 


HURTOWNIA GIER 


ACE VENTURA 

ADAŚ I PIRAT BARNABA 69 zł 
AIRLINE TYCOON 69 zł 
ALPHA CENTAURI 59 zł 
AMERZONE 99 zł 
ANNO 1602 99 zł 
ATLANTIS 2 79 zł 
AZTEC 69 zł 
BALDURS GATE + OPOW. 145 zł 
BROKEN SWORD 2 59 zł 
C48C-TIBERIAN SUN 109 zł 
C8C -WORLDWIDE WAR. 109zł 
CHAMPIONSHIP MAN. 2000 129 zł 
CHAMPIONSHIP MAN. 3+PL 59zł 
CIVILIZATION: CALL TO. 79 zł 
COLIN McRAE RALLY 99 zł 
COMMANDOS 99 zł 
CORSAIR PL 69 zł 
DELTA FORCE 2 129 zł 
DEMISE 99 zł 
DESTRUCTION DERBY II 40zł 
DISCWORLD NOIR 59 zł 
DRIVER 99 zł 
DUNE 2000 49 zł 
DUNGEON KEEPER 2 99 zł 
EARTH 2150 (PL) 89 zł 
EMERGENCY (PL) 49 zł 
F/A-18 JONE'S 145 zł 
F-22 LIGHTNING 3 129 zł 
FARAON ver PL 149 zł 
FAUST 79zł 
FINAL FANTASY VIII 145 zł 
FORCE COMMANDER 169 zł 
FORMULA 1 2000 119zł 
FREESAPCE 2 79zł 
FREESPACE 49 zł 
GEX 3D 49 zł 
GORKY 17 69 zł 
HALF LIFE GOLD 99 zł 
HALF LIFE OPPOSING 99 zł 
HIDDEN AND DANGEROUS 145zł 
HOKUS POKUS R.PANTERA 69 zł 
HYPEPL 99 zł 
IGNITION 55 zł 
IMPERIALIZM Il 69 zł 
INDUSTRY GIANT 39 zł 


e-mail : playQplay.com.pl 


INT. RALLY CHAMPIONSHIP 
JAGGED ALLIANCE 2 

JAZZ JACKRABBIT 2 

JAZZ JACKRABBIT 2 ZIMA 
KNIGHTS AND MERCHANTS 
KRONIKI CZARNEGO KSIEŻ. 
KSIĄŻE I TCHÓRZ 

LEGO CREATOR 

LEGO LOCO 

LEGO RACERS 

LEGO SZACHY 

LEMINGS PAK 

LOMAX 

MIGHT 8 MAGIC VII PL 
MORTYR - EDYCJA SPEC. 
MS AGE OF EMPIRE II 
PANZER COMMANDER 
PANZER GENERAL II 
PEOPLE'S GENERAL 
PHANTASMAGORIAA 1 
PHANTASMAGORIA 2 
RALLY CHAMPIONSHIP 99 
RAYMAN 2 
ROLERCOASTRER TYC MIS 
ROLLERCO. TYCOON 
SETTLERS 3 AMAZON 
SETTLERS II (PL) 
SETTLERS III + MISJE 
SILENT HUNTER COMM. ED. 
SIMCITY 3000 PL 

SIN 

SOLDIER OF FORTUNE 
STCC 

SUPERBIKE 2000 

THEME PARK WORLD 
THEOCRACY 

THIEF 2 

TIBERIAN S. FIRESTORM 
TOCA II - TOURING CARS 
TOMB RAIDER 3 

TOMB RAIDER 4 

TOTAL ANIH. KINGDOMS 
TRAITORS GATE 

TZAR 

ULTIMA ASCENSION 
UNREAL 


45 zł 
69 zł 
49 zł 
49 zł 
40 zł 
69 zł 
59 zł 
99 zł 
99 zł 
99 zł 
99 zł 
49 zł 
49 zł 
79 zł 
59 zł 
209 zł 
69 zł 
69 zł 
69 zł 


69zł | 


69 zł 
99 zł 
69 zł 
39 zł 
69 zł 
59 zł 
39 zł 
135 zł 
69 zł 
79zł 
69 zł 
169 zł 
69 zł 
119zł 
109 zł 
89zł 
145 zł 
79zł 
99 zł 
99 zł 
145 zł 
59 zł 
79zł 
69 zł 
129 zł 
69 zł 


Powyźszy cennik nie stanowi oferty handlowej. Ceny obowiązują na dzień 10.072000 


Momentami 
„Schizm” może 


przypominać 
klimatem 
„Fallouta”.. 





SPRZEDAŻ HURTOWA 


PROPONUJEMY NAJLEPSZE WARUNKI W SPRZEDAŻY HURTOWEJ 
GWARANTUJEMY : NAJNIŻSZE CENY, 
SZYBKĄ WYSYŁKĘ NA NASZ KOSZT , MATERIAŁY REKLAMOWE , 
AKTUALNĄ INFORMACJE O NOWOŚCIACH 


ZAMÓWIENIA HURT - DETAL 


tel. (022) 8325430 
tel. (022).8325431 
fax. (022) 8333961 
listownie : 01-652 WARSZAWA 
ul. Potocka 14 paw.3 
e-mail : playQplay.com.pl 
internet : www.play.com.pl 
Poniedziałek - Piątek 10.00-17.00 
Sobota 10.00-12.00 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA DETAL 


ZAMÓWIENIA DETALICZNE PROSIMY SKŁADAĆ 
TELEFONICZNIE LISTOWNIE-LUB E-MAILEM 
CENY ZAWIERAJĄ W SOBIE KOSZTA PRZESYŁKI 
TERMIN REALIZACJI DO 5 DNI , PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE 
PRZESYŁKI , WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ VAT 


- SKLEP - 
WARSZAWA UL.POTOCKA 14 PAW.3 


POTOCKA 


gE 
p CENTRUM 





SPORTOWA 


Z OSTATNIEJ CHWILI... 


SVDNEY 2000 


Odrobina sportu na lato. 





P Kanadyjski sprin- 
Oza ERWINA 
czym to się skończy. 






E Wydawca: Eidos 
BE Producent: Attention To Detail 

E Gatunek: Sportowa 

E Premiera: Wrzesień 

M Przewidywane wymagania: PII 266, 
32MB RAM, Karta 3D 

E Kontakt: www.eidos.co.uk 


grzyska Olimpijskie zawsze przywodzą 
mi na myśl wspomnienia z młodości. Ty- 
powe dżdżyste lato przyczyniało się do 
tego, że spędzałem długie wieczory oglą- 
dając zawodników z całego świata wal- 
czących zaciekle o stawę i medale. Gdzie in- 
dziej można oglądać pływanie synchroniczne 
obok boksu i - po raz pierwszy w tym roku - 








Zapewne nie jest dziełem przypadku, że fir- : c = 
ma Eidos chce wypuścić „Sydney 2000” tuż 
przed rozpoczęciem prawdziwych igrzysk. 
Dzięki oficjalnej licencji MKOI., „Sydney 2000” 
ukaże się w wersjach na wszystkie możliwe 
platformy i pozwoli graczom wziąć czynny 
udziat w wielu olimpijskich dyscyplinach. Bę- 
dzie ich w sumie dwanaście, włączając w to ty- 
powe konkurencje i 
lekkoatletyczne (sprint Ń 
na 100 metrów, 110 4 
metrów przez płotki, 
rzut oszczepem, rzut _ 
młotem, skok wzwyż, (4 
trójskok) oraz wybór 
bardziej ezotery- 


cznych dyscyplin (strzelanie do rzutek, podno- 
szenie ciężarów, skoki do wody z 10-metrowej 
wieży, sprint kolarski, pływanie na sto metrów 
stylem dowolnym oraz slalom kajakowy). 

Jak można się spodziewać, gra zaoferuje 
tryb zręcznościowy, gdzie gracz znajdzie się od 
razu w finale wybranej konkurencji; szczegól- 
nie atrakcyjnie będzie prezentować się to w try- 
bie multi-player, gdzie ośmiu potencjalnych na- 
stępców Linforda Christie będzie walczyło o 
punkty. Bardziej intrygującym aspektem (przy- 
„ najmniej z punktu widzenia gra- 
„ Cza-samotnika) jest tryb „Olympic”. 
Tutaj gracz będzie mógł wybrać 12 
sportowców - jednego z każdej dy- 
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plażowej siatkówki? ŚOGRÓW jarocin 


„GRACZ BĘDZIE MÓGŁ WYBRAĆ 
SPORTOWCÓW I PRZYGOTOWAĆ ICH 
DO WYWALCZENIA ZŁOTYCH MEDALI" 


www.grykomputerowe.pl 


























;” 
w f” Chyba możemy wy- 
—'. baczyć pewne niedo- 


statki garderoby. 


RAĆ 12 














scypliny - a następnie zaaplikować im pełen 
cykl przedolimpijskich przygotowań. 

Każda konkurencja rozgrywana jest w au- 
tentycznej scenerii, a postacie wszystkich za- 
wodników powstały w oparciu o technikę mo- 
tion-capture, dla której wzorcem byli prawdzi- 
wi sportowcy. W „Sydney 2000” reprezento- 
wane są 32 kraje i każde z państw dysponuje 
właściwymi sobie modelami postaci. 

Czas pokaże, czy „Sydney 2000” spotka się 
z równie gorącym przyjęciem jak swego czasu 
„Daley Thompson's Decathlon” na Spectrum. 
Może biorąc pod uwagę osiągnięcia naszych 
Sportowców lepiej będzie posiedzieć przy 
kompie. ROSS ATHERTON 


www.grykomputerowe.pl 


Z OSTATNIEJ CHWILI... 


KISS PSYCHO CIRCUS 


Welcome to Psycho Circus... 


E Wydawca: Gatherind of Dewelopers 
E Producent: Third Law Interactive 

E Gatunek: FPP 

E Premiera: Sierpień 

E Przewidywane wymagania: P200, 
32MB RAM, Karta 3D 

E Kontakt: www.godgames.com 


zykuje się kolejna gra FPP. I to niestan- 

dardowa, bowiem będzie to raczej hor- 

ror w stylu „Blood”, niż typowa strzela- 

nina. Ponadto program tworzony jest w 

oparciu o dokonania rock'n'rollowej 
grupy KISS. Nieczęsto zdarzają się tego typu 
gierki. Pamiętam jedynie dwie: „Queen: The 
Eye” oraz „Ed Hunter”. Jednak w odróżnieniu 
od nich, „Psycho Circus” ma szansę przypaść 
do gustu nie tylko fanom zespołu. 

Od strony technicznej gra prezentuje się nie- 
źle. Nie rewelacyjnie, ale nieźle. Całość napę- 
dza silniczek Lith Tech, może nie najdoskonal- 
szy, lecz gwarantujący rozsądną prędkość na 
przeciętnej maszynie. Widzieliśmy już jego 
możliwości w „Blood 2” i „Shogo”. Teraz wraca 
trochę podrasowany i odbajerowany, ale nie ro- 
bi już większego wrażenia. Do czasu premiery 
wszystko jednak może się zmienić, więc nie 
ubiegajmy faktów. Lokacje są bardzo mroczne i 
dość różnorodne: a to opuszczona knajpa, to 
osamotniona katedra. Zwiedzimy także opu- 
szczony (a jakże) cyrk. Pisząc „opuszczony” 
mam na myśli: „przez ludzi”, bowiem najróż- 
niejszych szkaradziejstw na pewno nie zabrak- 
nie. Szczególne wrażenie robią występujące w 
olbrzymich ilościach pająki. Ohydztwo, ataku- 
ją stadem i choć nie są groźnymi (ani żywotny- 
mi) przeciwnikami, nadrabiają wyglądem i 
szybkością. Maszkarki będziemy mogli krzyw- 
dzić za pomocą całkiem ciekawego arsenału. 
Oprócz standardowych pukawek, w tapki do- 
staniemy także broń biatą - dwuręczny topór i 


[£ Ten szczerzący się gość 
kogoś mi przypomina. 


maczeta prezentują się naprawdę niesamowi- 
cie. Mimo iż niektóre giwery wymagają jeszcze 
kilku poprawek, trzeba powiedzieć, że genera- 
tor czarnej dziury, czy plujący ogniem, podrę- 
czny smok, to słodkie akcenty. Do walki za- 
grzewać nas będzie muzyczka zespołu... KISS 
(surprise!). Poza tym, w trakcie naszych węd- 
rówek natkniemy się na wiele elementów koja- 
rzących się z grupą. Na przykład stara szafa 
grająca: można ją uruchomić. Automat zmie- 
nia ptytę i po chwili słyszymy muzyczkę tytuto- 
wego zespołu. Ponadto modele postaci, będą 
przedstawiać członków zespołu. Gra wymaga 


NTYLIRELUR 


| | 
RSE ENie piję i nie... 


jeszcze trochę pracy i wyeliminowania kilku 
buraczków. Nieciekawe mapy deahmatchowe 
(można się „zaklinować”), problemy z obstugą 
myszy i tym podobne rzeczy to jednak drobiaz- 
gi. Poczekamy zobaczymy... FAZI 





„CREATURES OF THE NIGHT" 


Twórczość i image sceniczny grupy KISS stały się podwalinami i inspiracją dla „Nightmare Child”, Muzycy zjednali sobie tysiące młodych fanów, 
dzięki swym ostrym, wulgarnym kawałkom (oczywiście jak na owe czasy) i spektakularnym, spontanicznym koncertom. Występy KISS graniczy- 
ty wręcz z przedstawieniami cyrkowymi: efekty pirotechniczne, chmury dymu na scenie i ekstrawaganckie stroje przyczyniły się do dużej popu- 
larności zespołu. Do roku 1983 chłopaki ukrywali twarze pod grubymi, czarno-białymi makijażami. Zespół brał także udział w ZAJE 
tach. Ot, choćby stali się bohaterami serii komiksów „The Kiss Comic Book" oraz filmu animowanego „Kiss Meets The Phantom Of The Park”. 
Ostatnio widziałem nawet plastikowe figurki członków zespołu (!). A teraz czekamy na grę... 





2 „Próba mikrofonu. 1, 2, 
3...” Któż nie chciatby zostać 


gwiazdą rocka. (7-8 


£ Nadciąga kolejna wataha 
poczwarek. Przygotuj ma- 


E Pajączek stracił już jedną 
nóżkę, a teraz chce się zapo- 


[£ U wanna piece of me?! 


znać z naszym zwierzaczkami. 
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Z OSTATNIEJ CHWILI... 
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A TOSZEK CZULE 
wymiarów czy 
polowy lazaret? 






E Wydawca: Cryo 
M Producent: Cryo 

E Gatunek: Przygodowa 

E Premiera: Sierpień 

M Przewidywane wymagania: PII 233, 
64MB RAM 

M Kontakt: www.odyssey-game.com 





ch łupem tym razem padła tak zacna 

część klasyki, jaką jest „Odyseja” Home- 

ra. Zmierzenie się z tak epickim i wyma- 

gającym dziełem wydaje się ciężarem 

zbyt ciężkim jak na dość młode barki 
Cryo, ale nasz francuski producent nie zamie- 
rza się przejmować jakimikolwiek obawami. 
Po prostu chwyta kolejną część dorobku lite- 
rackiego starożytnej kultury i bezlitośnie robi 
zeń w pełni komercyjny produkt. 

Jak zapewne część z Was pamięta z zajęć 
szkolnych pewien niewidomy Grek spowodo- 
wał, że całe szacowne ciało pedagogiczne mu- 
si aż rok poświęcić na zgłębienie wraz z ucznia- 
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ODYSE 


Cryo wskrzesza najpopularniejsze motywy” 
literacko-historyczne z dziecięcą łatwością. 


PRZYGODOWA 










„PO AZTEKACH, FRANCUZACH I EGIPCIE 


JA 


www.grykomputerowe.pl 









Oto wizualizacja 
pragnień Homera. 


OKO W OKO Z... 


Nigdy nie będziesz sam. Tak naprawdę 
Twój miecz czasami będzie równie przydat- 
ny jak otwarty umysł. Starożytna mitologia 
roi się wręcz od niezwykle interesujących 
okazów flory i fauny. Spotkać będzie można 
Cyklopy, Golemy, Harpie... Jeśli jeszcze nie 
wiecie o czym mówimy, to zerknijcie na ob- 
razki i uruchomcie wyobraźnię. Jedno oko, 
zwały mięsa, wielkie tapska, gigantyczne 
kły, latające błyskawice... 






PRZYSZŁA PORA NA GREKÓW. HOMER, 


STRZEŻ SIĘ!” 


mi materiału z tak zwanej Starożytności. A 
przecież to tylko opowieść. Wielka wojna, 
przez ponad dziesięć lat trwająca pod murami 
Troi dobiegta końca. Wojownicy po złupieniu 
miasta zabierają się do powrotu do swych do- 
mów. Jest wśród nich Ulisses, który tęskni do 
swej żony Penelopy i niewidzianego syna Tele- 
macha. Wraz z towarzyszami odbija od brze- 
gu, by... zaginąć na dobre. W tym czasie przy- 
jaciel wojownika z młodzieńczych lat, Heri- 
tias, naglony prośbami wiernej małżonki przy- 
jaciela wyrusza, aby go odnaleźć. Tak, dobrze 
się domyślacie... Oto Wasze wcielenie! Heri- 
tias musi odszukać i przyprowadzić na ltakę 
Ulissesa. Jeśli kiedykolwiek, nawet z nudów, 
przekartkowaliście dzieło Homera, to już wie- 
cie, że nie będzie to łatwe. Na Twej drodze 
stanie nie byle kto, bo sami Bogowie. Z racji 
odbywania podróży w basenie Morza Śród- 
ziemnego poznasz samego Herr Posejdona, w 
swoje obroty weźmie Cię przesympatyczny 
psiak z podziemi zwany Cerberem, a tak zu- 


pełnie przy okazji zabawi się Twoją figurką na 
planszy Losu, boski Zeus. Trzeba przyznać, że 
towarzystwo będzie wyborowe! 

Wielkim atutem Cryo w kreowaniu kolejnych 
przygodówek jest pietyzm w rekonstruowaniu i 
oddaniu szczegółów historycznych. Dotyczy to 
nie tylko warunków geograficznych, ale także ar- 
chitektury i zależności kulturowo-społecznych. 
Wszystko, od gzymsu na ścianie po sandały na 
nogach bohatera, przypomina współczesne 
przedstawianym wydarzeniom rzeczy. Całość 
będzie umieszczona w nowym enginie Cryo, po- 
zwalającym na tworzenie postaci w generowa- 
nym w czasie rzeczywistym środowisku, bazują- 
cym tylko na prerenderowanym pierwowzorze. 
Dzięki firmie CD Projekt będziemy mogli delek- 
tować się tym produktem w wersji polskiej. Ca- 
tości zaś dopełnić powinna klimatyczna oprawa 
dźwiękowa, budująca atmosferę zmagań w sta- 
rożytnej rzeczywistości, która kochała dzielnych 
facetów w nabijanych ćwiekami skórach. No i 
miecz, miecz jest bardzo istotny... _ TRAITOR 


> Andrzej Sapkowski - Zdarzenie w Mischief Creek 


W NUMERZE 8/2000 


ROBERT SILVERBERG — TRIP NA JAWIE 


PONADTO: 
b DON WEBB - Człowiek ze stali ratuje świat 


b MARCIN WOLSKI — Kwadratura trójkąta 
b KRYSTYNA KWIATKOWSKA - Królowa elfów wraca z wygnania 


b PIOTR WITOLD LECH — CWM 
b ANDRZEJ SAPKOWSKI - Stwory światła, mroku, półmroku 
i ciemności » VERNOR VINGE — Requiem dla ludzkości? 
» MAREK HOŁYŃSKI — E-mailem z Doliny Krzemowej 
b LECH JĘCZMYK — Dyfuzje i transfuzje 
b MAREK ORAMUS - Piąte piwo 


Ka 2-115) 0.( 





ny) Czytelnictwo przeciętnego numeru w 1999 r. wg PBC General — 144 316 czytelników 
(przy naktadzie ok. 60 000 egz.). 
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Z OSTATNIEJ CHWILI...  /C'4/PRzyconowa 


AGHARTA 


Nie wierz nigdy kobiecie... kiedyś napiszę taką piosen- 





E Wierny psiak 
bywa wielce 7 


pomocny. 


E Wydawca: TopWare 

EM Producent: Aniware 

EM Gatunek: Akcja/Przygodowa 

EM Premiera: III kwartał 

M Przewidywane wymagania: P233, 
64MB RAM 

E Kontakt: www.topware.pl 















estem kim jestem. Ani lepszym, ani gor- 
szym pilotem, którego umiejętności i 
odwieczny brak gotówki pchnęty w ob- 
jęcia najemnej roboty. Szukam każdego 
dolca, którego jest się w stanie pozbyć 
ktokolwiek mający ochotę na podnieb- 
ne wojaże. Podróż, transport, przemyt - życie 
jest zbyt krótkie, by przejmować się tak zwa- 
nymi zasadami... 
Tak właśnie wygląda wątek fabularny najnow- 
szego produktu dystrybuowanego przez Top- 
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„MŁODA SZWEDZKA GRUPA P 
PRZEBIC SIĘ NA RYNEK Z CIEKAWYM 


www.grykomputerowe.pl 











(- Zabrakło 
mi skrzydeł. 





= EEC" 


E 


| OZNA 
scenerie wyglądają 
niezgorzej. 


RÓBUJE 





POMYSŁEM. CZY IM SIĘ UDA?” 


Ware - „Agharta: The Hollow Earth”. 

Wydawać by się mogło, że w zasadzie taki 
gość jak nasz bohater nie potrzebuje niczego 
do szczęścia. Ale jak z powyższego wynika, 
nasza postać nie należy do statystycznych 
obywateli pokornie płacących podatki. Lata 
dwupłatowym, obciągniętym płótnem, dość 
rachitycznym samolotem wraz ze swym wier- 
nym psem - Murphym. Ten szczegół okazuje 
się mieć bardzo poważne konsekwencje w dal- 
szej części zabawy. Otóż, gdy pilot decyduje 
się przyjąć dość ryzykowne zlecenie, pakuje 
się w nieztą kabałę. Jego maszyna ulega rozbi- 
ciu po kilkunastu godzinach lotu i nasz heros 
ląduje w nieznanym i wrogim terenie. Misja 
odnalezienia profesora, który udał się w sza- 
leńczą wyprawę zaczyna się zamieniać w grę o 
przetrwanie. Produkt jest dziełem, wcześniej 
raczej nieznanej szerszej rzeszy odbiorców, 
szwedzkiej grupy Aniware. „Agharta” jest ich 
pierwszym dziełem skierowanym do szerokie- 
go odbiorcy i trzeba przyznać, że autorzy po- 
deszli do tematu poważnie. Całość scenerii 
wyrenderowano niezwykle starannie dbając o 


jej wysoką szczegółowość i niezwykłą klimaty- 


czność. Jeden obraz potrafi zastąpić tysiące 
słów i dlatego właśnie prezentowane przez 


Szwedów plenery potrafią przykuć uwagę gra- 
cza. Ponieważ podczas przemierzania nie- 
znanych ziem natkniemy się na przeróżnego 
rodzaju poczwary, autorzy zadbali o odpo- 
wiedni zestaw uzbrojenia, choć z początku 
przyjdzie nam ciskać kamieniami. Nic to, bo- 
wiem poza unikaniem większych grup prze- 
ciwników będziemy musieli jeszcze kojarzyć 
fakty i mierzyć się z najróżniejszymi zagad- 
kami. Rozwiązywanie puzzli czy łączenie 
znalezionych gadżetów, to jedne z łatwiej- 
szych łamigłówek. Jeśli do tego dodać, że 
będziemy zmuszeni do ich rozwiązywania w 
tak piekielnie od siebie różnych miejscach 
jak pustynia, dżungla, podziemia wielkiej 
metropolii, czy też... Zeppelin! Wyobraźni 
autorom jak widać nie brakowało. Ci młodzi 
ludzie posunęli się do tego, by w swym logo 
umieścić samego Albercika E.! Czy ich pro- 
dukt będzie równie genialny jak dokonania 
największego fizyka od czasów Newtona? Na 
razie mogliśmy obejrzeć pierwociny owoców 
ich pracy i wyglądaty one dość obiecująco, 
choć widać było kilka potknięć. Mamy 
nadzieję, że producentowi uda się ominąć 
czyhające nań pułapki i otrzymamy produkt 
doskonały. BLACK MAIL 


Moógywmytwh || | | o mec NE PEQENAJE 


Sierpień przynióst nam bardzo mroczne 

klimaty związane z dwoma wielkimi 
przebojami. Wreszcie odsłonił swe oblicze 
Mistrz Podziemi - „Diablo 2”. Nadszedł z pe- 
wnym opóźnieniem, ale zaprezentował klasę 
prawdziwego herosa. Przez chwilę byliśmy 
świadkami redakcyjnej wojny zwolenników 
„Mampire” z fanami „Diabełka”, ale wystar- 
czyło wyciagnięcie wtyczki z gniazdka, by 
rozdzielić walczących. Na szczęście pojawiła 
się wreszcie „Daikatana”, odjazdowy „Motoc- 
ross Madness 2” i stalowy „Metal Fatigue"! 


MOZESZ BYC PEWIEN... 


1. Nigdy nie recenzujemy wersji demo gry. 

2. Zawsze w każdą recenzowaną grę przycina- 
my do upadłego. 

3. Nasi recenzenci to starzy wyjadacze, po 
prostu fachowcy w te klocki. 

4. Przeważnie oceny gier wahają się w grani- 
cach między 65% a 85%. 

5. Werdykt, czyli ocena ogólna, nie jest śre- 
dnią arytmetyczną: grafiki, grywalności, ory- 
ginalności, dźwięku. 


WYRÓŻNIENIA REDAKCJ 


DIABLO 2 


METAL FATIGUE 


EURO 2000 
(GK 6/2000 


DIABLO 2 


(GK 8/2000 


z 
a 


MOTOCROSS MADNESS 2 


Obecnie na polskich półkach sklepowych 
znajdują się gry, które redakcja GK poleca. 


SHOGUN: TOTAL WAR PL 
(GK 5/2000 ) 





JAK OCENIAMY 
0-25% PONIŻEJ KRYTYKI 


Gra chybiona, rojąca się od błędów, niedopatrzeń i 
sprzeczności. Recenzent nie znalazł nic, bądź 
prawie nic, na jej obronę. Kupujcie jedynie na 
własną odpowiedzialność. 


26-35% AMATORSZCZYZNA 

Być może zamysły autorów były niczego sobie, ale 
po drodze coś się pokiełbasiło (kiepska grafika, to- 
porny interfejs itp.). W sumie, być może komuś to 
się spodoba, nas bynajmniej nie zachwydciło. 


36-50% PRZECIĘTNA 

Niezłe wykonanie, niestety rażące błędy uniemoż- 
liwiają przyznanie wyższej oceny. Jednak, jeżeli 
komuś to nie przeszkadza... 


51-69% NIEZŁA 


Gra poprawna, brak większych potknięć, typowy 
Średniak. 


70-75% DOBRA 


Jak wyżej, ale ma już swój urok, który w jakiś 
sposób urzekł recenzenta i wciągnął na dłużej. 


76-85% BARDZO DOBRA 

Warto zwrócić uwagę na ten produkt. Jeśli szukasz 
dobrej gierki, to właśnie ją znalazłeś. Jedna z lep- 
szych w swojej klasie, doskonałe wykonanie połą- 
czone z dużą grywalnością. Polecamy. 


85-90% ŚWIETNA 


Podwójnie polecamy, znakomita gierka, już dawno 
nie graliśmy w nic tak dobrego. 


91-100% REWELACJA! 


Produkcja wydzwaniasta, totalna, rewolucyjna. Na 
co jeszcze czekasz?! Biegiem do sklepu!!! 



























(Romek Wawrzyniak) — fan gier strategicznych, 
redakcyjny człowiek-orkiestra. 

(Piotr Stasiak) — dał się poznać jako spec od 
samochodówek, symulacji i strategii, ale pogrywa 
we wszystko! 

(Krzysztof Kietmiński) — skromny i cichy w 
redakcji, ale „diabeł”, gdy odpali samochodówkę. 

(Patryk Leszczyński) — oddany fan Quake'a i 
wszelkiej maści FPP. Wiekowo zdetronizowany przez 
FAZI-ego, lecz walczy dzielnie. 

(Jacek Pietruszczak) — talent w rozwalaniu 
gier. Nawalanki, platformówki, gry akcji, to jego żywioł. 
Wieczny adwersarz Hota. 

(Przemysław Gorący) — nałogowy mąciciel i maniak 
płci przeciwnej (do swojej). Człowiek, który żadnej hańby 
się nie boi. 

(Maciej Waszkiewicz) — najnowszy wymiatacz 
naszej redakcyjnej bandy. Spec od gier akcji i 
przygodówek. 

(Bartosz Nuckowski) — fachowa siła w 
dziedzinie gier sportowych oraz wszelkich innych, 
byle dobrych. 
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DIABLO II 


Oczekiwany od dawna - nadszedł. Po cichu, z mieczem 
w dłoni. I wzbudził wielkie emocje! 


E Wydawca: Havas Interactive 

E Producent: Blizzard 

M Premiera: Już jest 

E Cena: 159.00 

E Dystrybucja: CD Projekt 

E Strona WWW: www.blizzard.com 
E Wymagania: P233, 32MB RAM, 
4xCD-ROM, 650 MB HD, W95/98/2000 


nudzony demon z trudem wstrzymywał 
ziewanie. Tysiąc lat w czynnej służbie, 
trzydzieści opętań, jedna wojna świato- 
wa, kilka zamachów stanu i zgotowali 
mu to: robota za biurkiem. Wystudiowa- 
nym, znudzonym ruchem ogona przerzucił ko- 
„ lejną stertę papierów. 

R Projekt „Diablo 2”? 


u 


Lokalny kraftwerk wła- 
śnie zaczął pracę. Blizzard 
bardzo się postarał. 


Zi ES GER BE GIFY 
FA KFS R 
j MZK a: 


Taaak, pamiętał jego pierwszą część: przygody 
trójki herosów w podziemiach opanowanego 
przez piekielne stwory klasztoru, ostateczna 
walka z Diabłem. Swego czasu byt bardzo po- 
pularny: izometryczna grafika, mnóstwo krwi, 
szybka akcja, magia. Pomysł chwycił, sprzeda- 
no ponad milion kopii. Milion osób oddanych na 
działanie piekielnej propagandy, dziesiątki tysię- 
cy indoktrynowanych przez Internet. | wszystko 
w imię walki ze złem... Szef doceniał do- 
brą ironię, dlatego druga część projektu 
otrzymała autoryzację. 
Jeśli mate ludziki chcą szybkiej akcji, bo- 
haterów, magii i ton sprzętu, to czemu nie 
dać im tego jeszcze więcej? Nie jest wsty- 
dem czerpać z dobrych pomysłów. Tak jest, nie 
wysilajmy się, zróbmy z „Diablo 2” nie rewolu- 
cję, lecz ewolucję, dopracujmy do perfekcji 
wszystkie elementy, które tak się spodobały 
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grającym w pierwszą część. Duży efekt matym 
kosztem, szef będzie zadowolony. 

Praktycznie ten sam pozostał trzon gry: 
wciąż cechuje go czytelna, kolorowa grafika, 
niestety w niskiej jak na dzisiejsze czasy roz- 
dzielczości. Raduje oczy tryskająca w większej 
obfitości krew, malowniczo rozpadające się na 
kawałki szkielety, czy umierające w eksploz- 
jach ich wewnętrznej magii wyjątkowo silne 
potwory. Przelotne burze osładzają pobyt w 
świecie na powierzchni, w korytarzach do 
oświetlania drogi mogą służyć pędzące przez 
ciemność kule ognia. Gra obsługuje najpopu- 
larniejsze akceleratory 3D w tworzeniu niektó- 
rych efektów świetlnych, lecz to wciąż stary, 
dobry „Diablo” macha do Was z ekranu roga- 
mi. Wszystkie postacie pozostały dwuwymia- 
rowymi sprite'ami i chwała im za to, przynaj- 
mniej gra dostępna jest szerszej rzeszy graczy 
niż np. przepiękna lecz powolna „Ultima 9”. 

Na pochwałę zasługuje dźwięk i muzyka. 
Szczególnie ta ostatnia pomaga wczuć się w 
mroczną atmosferę gry. Niestety, całość nie ma 
już klimatu nawiedzonego klasztoru, nie wy- 
czuwa się też wszechobecnego zagrożenia 
przemierzając otwarte przestrzenie, które we- 
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| ZEW KRWI 


Niektóre ; 


Legion zła tej pani 
opanował klasztor 
Sióstr Niewidocznego 
Oka i zablokował dal- 
SEROWA) 
Diablo. Uzbrojona w 
ETEN UT NATO 
jący oddech, jest go- 
dnym przeciwnikiem. 


kilkudziesięciu potworów występujących w grze 


Ten opasły gigant o 
sile słonia stanowi 
[OC WCIFLOWIEL4 
nędzną dekorację ak- 
tu drugiego. Na 
szczęście jest zbyt pa- 
zerny na ludzkie mię- 
so, by poruszać się 
w grupach. 


Potężnie opance- 
rzone i zadające nie- 
zwykle silne, odpy- 
chające ciosy ogo- 
nem przerośnięte 
żmije na pewno da- 
dzą Wam się we zna- 
ki w drugim akcie. 
Uważajcie na nie. 


Opętani przez zdra- 
dziecką moc trójcy, kul- 
tyści stanowią szybkich 
LIE NUrES 
ciwników ze śmiertelną 
gracją operujących to- 
| MELILEK NC 
COZ STILICNNS 
dzie prosty. 
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| Diablo zawładnąw- 
szy ciałem swego po- 
gromcy z pierwszej 
części, dołącza sitę 
jego ciała do własnej 
potęgi. Tym razem 
to nie cherlawy ksią- 
EYAL 
przed Tobą... 


bikil. % 
dług mnie są lekko pustawe. Wykonaniu gry 
wszakże nie można nic zarzucić. 
Już utartą tradycją jest, by kolejne części 
znanych hitów byty większe, dłuższe, piękniej- 
sze itp. W tym przypadku na szczęście odstą- 


Sam przeciw setkom! Po 
prostu kochamy te wielkie, 
OCEAN Ca) 
posoką herosów. 


piono od powyższej zasady. Pozostał tylko wy- 
próbowany trzon gry, sam sposób izometry- 
cznego przedstawiania akcji i główna idea: po- 
dróż przez krainy z jednym bohaterem, rozwi- 
jającym się dzięki doświadczeniu zdobywane- 
mu za zabite potwory. Powiększeniu ulegt, oczy- 
wiście, sam świat gry. | to czterokrotnemu. Au- 
torzy zapowiadali, że każdy z czterech aktów 
„Diablo 2” będzie długości jedynki. To, rzecz 
jasna, chwyt reklamowy, lecz wciąż otrzymuje- 
my trzy kompakty napchane rozrywką, zabawy 
jedną postacią wystarczy spokojnie na tydzień. 
Bohaterów jest pięciu, zostaje jeszcze Battlenet. 

Zasadnicza zmiana rzuca się w oczy tuż po 
instalacji. Tym razem naszym celem okazuje 
się być „pogromca” Diablo z pierwszej części, 
teraz opętany przez demona. Ścigamy się z 
nim w jego podróży na wschód, gdzie zamierza 
uwolnić Mephisto i Baala, aby Mroczna Trójca 
mogła znów skąpać ziemię i niebo w posoce 
krwi. Na drodze Wędrowca stanie jeden z piąt- 
ki bohaterów: Amazonka, Nekromanta, Pala- 
dyn, Czarodziejka lub Barbarzyńca. W czterech 


MUNTREŚŚ 


Miniom 


rozbudowanych aktach przyjdzie nam odwie- 
dzić cztery części nękanej przez zło krainy San- 
ktuarium. Przybliżona zostanie nam historia 
Horadrimów, nie obędzie się bez mistycznych 
aspektów i interwencji aniota Tyriela. 
Bohaterowie. Każdy z nich jest specjalistą w 
innej dziedzinie. Amazonka to odpowiednik tu- 
czniczki z „D1”, jej umiejętności dotyczą przede 
wszystkim walki włócznią i tukiem. Siła Nekro- 
manty leży w jego zdolności tworzenia żywych 
trupów i potężnych golemów. Ukryty za ich ple- 
cami bezpiecznie razi wrogów wymyślnymi kląt- 
wami. Paladyn jest wojownikiem dobra, to wia- 
ra daje mu siłę do walki i obrony, sptywając tak- 
że na towarzyszące mu postacie. Czarodziejka 
opanowała magię żywiołów, najsłabsza fizy- 
cznie, najbieglej posługuje się zaklęciami. Bar- 
barzyńca jako jedyny może walczyć dwiema 
broniami naraz, jak pancerny taran wcinając się 
w szeregi głupców, którzy staną mu na drodze. 
Jednak to nie ilość postaci stanowi o wyjątko- 
wości drugiej części „Diablo”, lecz sposób ich 
rozwoju, wraz z postępami w grze. Kolejne po- 
ziomy doświadczenia nie oznaczają już tylko 
rozwoju czterech cech charakteryzujących bo- 
hatera. Każda postać ma unikalny zestaw umie- 
jętności, które może rozwijać w pożądanym kie- 
runku. To świetne rozwiązanie pchnęto dwójkę 
w stronę rasowych RPG, zindywidualizowato 
rozgrywkę i zapewniło każdemu równe szanse w 
walce na Battlenecie. Cóż z tego, że Czarodziej- 
ka posiada potężny strzał energetyczny, skoro 
nie zadbała o odpowiednie szybkie regenerowa- 
nie many? Strzeli dwa razy i jest bezbronna... 
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P] Magiczne oko 
czy kolejny portal? 


Czy Nekromanta ma otoczyć się zgrają 
dwudziestu szkieletów, czy postawić na 
walkę wręcz i osłabianie wrogów 
klątwami? Jakie szanse w walce z GM 
magiem ma Barbarzyńca, którego 
zapomniano wyposażyć w umiejętność skraca- 
nia dystansu przez skok, nawet jeśli w zwarciu 
jest nie do zdarcia? Każda postać ma 30 unikal- 
nych cech, co w sumie daje ogromną liczbę 
150. Nie ma oczywiście dodatkowych czarów, 
teraz używający magii sami decydują o rozwoju 
ich bohatera, nie muszą ślęczeć nocami w po- 
szukiwaniu kolejnych magicznych ksiąg. 

W szczegółach Diabeł tkwi. Poza głównymi, 
rewolucyjnymi zmianami dotyczącymi bohate- 
rów, wprowadzono także kilka jakże miłych ak- 
centów. Bardzo przydatną funkcją jest bieganie. 
Umożliwia ataki z doskoku, ucieczkę przed prze- 
ważającymi siłami wroga, szybsze przemierza- 
nie rozległych krain. Nie ma oczywiście róży bez 
kolców i biegać można tylko do czasu zmęczenia 
naszego bohatera, symbolizowanego przez kur- 
czący się żółty wskaźnik. Do cech naszego hero- 
sa dodano odporność na trucizny, ekran ekwi- 
punku został powiększony o miejsce na pas, rę- 
kawice oraz buty. Ciekawym pomysłem jest pas. 
Otóż podstawowy ma miejsce na zaledwie czte- 
ry mikstury regenerujące manę i zdrowie. Je- 





dnak można znaleźć również i takie z szesnasto- 
ma slotami. Ułatwiono korzystanie z jedynych 
czarów nie przypisanych do umiejętności: czyli 
teleportu do miasta i identyfikacji, które mogą 
być przechowywane w księgach jak znaczki w 
klaserach, zajmując tym samym znacznie mniej 
miejsca. Wreszcie możemy odwiedzić prawdzi- 
we miasta, ogromne, kamienne molochy, z kil- 
kupiętrowymi kamienicami, pełne ludzi palą- 
cych się do rozmowy. Miły, RPG-owy akcent. 
Innym, dość znaczącym szczegółem jest re- 
zygnacja z opcji save/load. Można oczywiście 
zapisać stan gry, lecz jedynie z niej wychodząc. 
Bohater nie ulega zmianom, natomiast po za- 
ładowaniu teren od nowa zostaje zaludniony 
potworami i wszelkie walki trzeba toczyć pono- 
wnie. To rozwiązanie ma swe plusy (koniec z 
lamerską metodą save/load na co trudniej- 
szych przeciwników) oraz minusy (musisz na- 
gle wyjść i dwie godziny grania biorą w teb). 
I ostatnią chyba zmianą jest nieśmiertelność 
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naszego bohatera - po zgonie zaczynamy od 
nowa w najbliższej wiosce, z wyzerowanym 
kontem i bez części ekwipunku, musimy 
przebić się do miejsca zgonu i ze swego ciała 
odzyskać złoto i sprzęt. Ratunkiem przed 
ogołoceniem z dóbr jest umieszczenie ich w 
specjalnym kuferku, który znajduje się w cen- 
trum miasta. Ma on, niestety, bardzo ograni- 
czoną pojemność. 

Ciekawą nowością jest wprowadzenie walki 
drużynowej. Dotyczy ona zarówno gry wieloo- 
sobowej, jak i trybu single-player. Szczególnie 
wyróżnia się tu Nekromanta, którego główna 
wartość leży w otaczaniu się świtą nie-mar- 
twych potworów, powstałych z ciał zabitych 
przeciwników. Inną nowością jest możliwość 
wynajęcia usług tubylców np. tuczniczek w 
pierwszym akcie. Tak utworzona drużyna nie 
podlega co prawda kontroli gracza (rzecz te- 


chnicznie niemożliwa, to nie RTS), lecz stwory i 
najemników cechuje dość wysoka inteligencja. 

„Diablo” zawsze cechował się wzorową re- 
kwizytornią, taki choćby „NOX” nie dosięgał 
mu w tej kwestii do pięt. W części drugiej uczy- 
niono krok dalej: jest sześć klas przedmiotów. 
Zwyczajne, białe, magiczne - niebieskie, żółte, 
potężne artefakty. Pojawiły się specjalne, uni- 
kalne przedmioty o niezwykłej mocy, oznaczo- 
ne złotym kolorem. Kolor szary oznacza arte- 
fakty z wolnymi miejscami, które można uzu- 


BA CLJ JAM 
bywający z 

parnych prze- 
strzeni połu- 
dniowych ba- 

gien blady 

adept magii 

CLUCICAP 

wzbudza 
przerażenie 

wśród wielu 

ludzi Sztuką, którą się 
zajmuje. Mimo że 
sprzeciw wobec Dia- 
blo leży w jego inte- 
resie, nie należy do 
końca ufać jego mo- 
tywom i celom. Jego 
mocą jest kontrola 
nad zwłokami i przy- 
zywanie potężnych 
stworów na pomoc. 





jednych 

zwany 

champio-  _ 

nem, przez 

innych fana- 

tykiem, Pa- 

ladyn kro- „ 

czy Zaka- a 

rum - Ścieżką Światła. 
Rycerz bez skazy i mo- 
carny obrońca dla przy- 
jaciół, pozbawiony lito- 
SEE WIZY 
ciemności dla wrogów, 
czerpie swą potęgę z 
wiary. Rycerze ci pocho- 
dzący z Zachodniej Mar- 
chii, walczą dla chwały i 
wytępienia zła, nie dla 
WEED LU= Za) 
celów, jak Nekromanta. 
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LONE 

w brutalnym | 
świecie, po- 
chodząca z 
magicznego 
wchodu. Do 
perfekcji opa- 
nowała tak 
ofensywną, 

jak i defen- 

sywną magię. 
Zamknięta w sobie i 
skryta, jak każdy 
EK ELEN STH 
bycia potęgi, zna je- 
dnak swoje miejsce 
w konflikcie Porząd- 
ku i Chaosu. Upór 

i samodyscyplina, 
nie pięści, otworzą 
| OKI 
zwycięstwa. 


P Po- 

chodzą- 

(CET 

stepowe- 

go połu- 

dnia no- 

madka wy- 

COCA 

dzikiej przy- 

rody. Zmu- 

szona przez 

życie, nie 

ustępuje łuczniczkom 
umiejętnościami 
OLLI LLIACLELCE 
nale przy tym posłu- 
gując się włócznią. 
Uparta i lojalna, nie 
jest najemną zabój- 
czynią, z którą 
bardzo często mylą 
ja głupcy. 


7 Ten potężny 
ZLA ŁC) PA dw 
wykazuje in |. E 
ALLE UE 
TATA 

gii i jej mi: 

strzów, woli po- 

legać raczej na 

sile swych pięści 
Posiada wro- 

dzony kontakt z naturą 
oraz zwierzęcą wital- 
La I rZYKY CT YZ) 
się go o likantropię. Je- 
dyną formą magii, jaką 
wykorzystuje jest przy- 
zwanie ducha opiekuń- 
czego zwierzęcia na po- 
moc, w celu obdarzenia 
mocą i witalnością prze- 
LUGIeZJCT INA 
ograniczenia. 
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pełniać drogocennymi kamieniami o specjal- 
nych właściwościach, nadając danemu przed- 
miotowi zupełnie nowe cechy. Nowością są też 
zestawy: pojedyncze przedmioty można tączyć 
w jeden zestaw o dodatkowej mocy, rozwiąza- 
nie znane strategom choćby z „Heroes of Might 
and Magic 3”, „Armageddon's Blade”. 

Nie muszę chyba wspominać o bogactwie 
przedmiotów i całej masie unikatów, czy ze- 
stawów do znalezienia... 

Miło zaskoczył mnie spryt potworów. Nie 
można tu co prawda jeszcze mówić o Sztu- 
cznej Inteligencji, lecz wreszcie atakują ze 
wszystkich stron, uciekają, gdy są ranne. Bos- 
sowie korzystają ze swych specjalnych właści- 
wości, ożywiając trupy podkomendnych. Ge- 
nialnie rozwiązano walkę z mięsem armatnim 
z pierwszej części, czyli różnymi odmianami 
chochlików. Teraz niemal każda grupka jest 
dowodzona przez szamana, który bardzo 
szybko wskrzesza powalone stworki. W tej sy- 
tuacji jedynym wyjściem jest uprzednie usie- 
czenie dowódcy, co wpływa tragicznie na mo- 
rale jego wojska. Jak w życiu. 

Nie przerażajcie się, pomimo masy słów, ta 
gra wciąż pozostaje starym, dobrym „Diablo”, 





z jego intuicyjnym i prostym interfejsem. Nare- 
szcie rozszerzono ilość klawiszy funkcyjnych, 
pod które można podpisać czary lub umiejęt- 
ności do ośmiu, do poszczególnych ekranów 
(spis questów, statystyka, inwentarz itp.) tatwo 
można się dostać za pomocą skrótów z klawia- 
tury. Każdy może też samemu zdefiniować od- 
powiadające mu klawisze. 

Największą zaletą starego „Diablo” byto nie- 
wątpliwie przetarcie szlaków w grze w Interne- 
cie, do czterech graczy w jednym starciu. Naj- 
większą zaletą i najgorszą wadą, gdyż kilka 
miesięcy wśród zalewu oszustów i grających z 
„god-mode" tchórzy, do końca zohydziło mi tę 
grę. Autorzy postanowili uniknąć btędów po- 
przednika przez zmianę struktury Battlenetu. 
Podzielono go na kategorię otwartą i zamknię- 
tą. Pierwsza obejmuje graczy wolących wolną 
amerykankę, czyli stary Battlenet z wszystkimi 
jego wadami, lecz i atmosferą. 


Ed 


ESTEE LOWE CLOWIŁUCSLY 
postęp w porównaniu z protoplastą. 
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E Miotanie czarów i wykorzystywanie 
LOŻA OSW UE ICSLYALE CYCLE 
z najlepszych graficznie elementów gry. 


Stworzenie postaci w drugiej kategorii oznacza 
zgodę na przechowywanie wszelkich jej da- 
nych na serwerze Blizzarda. Oznacza to koniec 
fałszywych, super-potężnych przedmiotów 
(rozpoznany oręż nie pasujący do listy istnieją- 
cych jest wymazywany), koniec z PK (Player 
Killers) żerującymi na słabszych. Świat Battle- 
netu podzielono na królestwa (na razie Europa i 
Stany Zjednoczone), z rankingiem najlepszych 
zawodników poszczególnych królestw i rankin- 
giem ogólnoświatowym. Do ośmiu osób zwięk- 
szono też limit graczy w jednej sesji. Dla twar- 
dzieli wprowadzono jeszcze opcję „zawodo- 
wiec” - po ukończeniu „Diablo 2” w Battlenecie 
gracz zostaje wyróżniony tym tytułem. Wiąże 
się to niewątpliwie z prestiżem, jednakże w ra- 
zie śmierci dana postać nie odrodzi się! Ma ty|- 
ko jedno życie. 

Niestety, nie dane mi było sprawdzić jak wyglą- 
da życie Diabta w sieci, gdyż w chwili dostania 
przedpremierowego egzemplarza gry, po prostu 
było ono dość skromne, nie udało mi się też usta- 
lić, czy wcielone zostaną w życie liczne pomysły z 


fazy powstawania gry, np. możliwość zakupu sie- 
dziby Gildii, czy specjalna Arena do toczenia ma- 
sowych pojedynków. Pożyjemy, opiszemy. 
Dlaczego zatem „tylko” 87%? Nawet świet- 
na gra, z klimatem, mroczną fabułą i szybką 
akcją musi być nowatorska, by zasłużyć sobie 
na oceny powyżej dziewięćdziesiątki. A jak już 
wspomniałem, to wciąż stary, dobry „Diablo”. 
Myliłaby się jednak osoba twierdząca, że 
Blizzard stoi w miejscu: w ich najnowszej pro- 
dukcji wyraźnie widać modny trend w rozwoju 
gier komputerowych, czyli postępujące dosto- 
sowanie się do wymogów Internetu. „Quake 
3”, „Ultima Online”, wytyczyły nowy szlak, któ- 








Klimat, fabuła, bestariusz, rekwizytor- 
nia, szybka i ostra akcja, Battlenet. 


Niedbałe tłumaczenie, miej- 
scami pustka na powierzchni. 


ALTERNATYWNE ELBELSCHG 
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rym podążyli również autorzy „Diablo2”. Wi- 
dać to choćby w braku opcji dowolnego zapisu 
gry i regeneracji potworów, odradzaniu się gra- 
cza w bazie po śmierci. Bardzo spodobało mi 
się też zindywidualizowanie cech postaci, na- 
danie im bardziej RPG'owego formatu. Kilka 
procent ostatecznej oceny nowy „Diabełt” stra- 
cił za pustawe często obszary nadziemne pier- 
wszego aktu. W drugim akcja rusza znacznie 
szybszym tempem, gra nabiera wtedy prawdzi- 
wej miodności. Ocenę pogarsza również lokali- 
zacja. Przyzwyczajony do znakomitego „Tor- 
menta”, rozczarowały mnie zrobione ewiden- 
tnie w pośpiechu, niedokładnie nazwy przed- 
miotów i niektóre zwroty, żywcem wzięte z an- 
gielskiego. Na szczęście aktorzy udzielający 
głosów dobrze wcielili się w swoją rolę. Cóż 
mogę rzec? 159 złotych to drogo, lecz nie jest 
to zbyt wygórowana cena, jak za produkt tej 
klasy, w pełni spolszczony i grywalny. Jak i jego 
poprzednik, Diabelnie wciąga, grany w pe- 
wnym momencie wyłącznie po to, by zoba- 
czyć, jak rozwinie się nasza postać, jaką fajną 
umiejętność zdobędziemy na kolejnym levelu, 
w poszukiwaniu bossów i unikatowych przed- 
miotów. Zamknąć się i grać! 

Stary demon przetart oczy i zamknął grubą 
teczkę dokumentacji. Czuł się... staro. Coś go 
chyba przerosło. A może coś stracił? Chyba naj- 
wyższy czas złożyć do Szefa petycję o jak mu 
tam... komputeryzację? Dziewice dziewicami, 
ale na nich świat się nie kończy. LUSIEK 
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VAMPIRE: 


THE MASQUERADE REDEMPTION 


Świeża krew. Ta gra ma duże ambicje. Czy jednak spełni pokładane w niej nadzieje? 








© Mimo swoich wi- 

zualnych uroków 

„Nampire” nie jest 
pozbawiony błędów. 

Gdyby autorzy tak : 
= się nie spieszyli... u 
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M Premiera: Już jest 

EM Cena: 199.00 

E Dystrybucja: LEM 

E Strona WWW: wwwunihilistic.com 
E Wymagania: P200, 32MB RAM, 

4x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 


rawdopodobnie spojrzeliście już na 

ocenę i czujecie się nieco zdezoriento- 

wani, zastanawiając się, jakim cudem 

tak ślicznie wyglądającą grę spotkała 

taka przykrość. Jak to się stało, że 

gra, w której recenzji znalazło się zdanie „Ku- 

pujcie „Vampire” i stańcie się częścią rewolucji 

kulturalnej” zasługuje jedynie na tak przecięt- 

ną ocenę? Usiądź więc wygodnie, Drogi Czytel- 
niku, a już za chwilę poznasz całą prawdę. 

Tym, którzy ostatnie lata spędzili na bezlu- 

dnej wyspie spieszę wyjaśnić, że „Vampire: The 
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E Serena należy do kla- |Ą Z Erik należy do klanu | EEPink należy do współ- | WE koE OE GA PE 
nu Cappadoccian, który |Ą Gangrel, którego człon- | czesnego klanu Brujah. W | rowych gier RPG. Pierwowzór stanowił pier- 
czci śmierć. Jej umiejęt- |] kowie są prostymi wam- |H porównaniu ze średnio- | wszą część serii World of Darkness firmy White 
ULOSA LECIE pirami. Nie potrafią czy- ||] wiecznymi Brujah, takimi Wolf i intrygująca fabuła oraz niespotykane do- 
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często musi popijać. Szy i nie ubierają się na ni i pozbawieni ogłady. tą scenerie (klany wampirów toczące CE 
Mmmmm. Smaczny czarno. Ale są w stanie Przyjemność sprawia im ną wojnę w ponurym, dekadenckim i tym sa- 
Christof. nieźle przyłożyć. | kopanie leżących. | mym realistycznym świecie) przyciągnęła 


świeżą krew do światka gier fabularnych. 
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P Czyżby ten alche- 
" _ mik odkrył najczy- 
|, stszy odcień zieleni? 


Komputerowa wersja stanowi nieco upro- 
szczoną adaptację „Vampire” i wykorzystuje fa- 
bularne motywy jako siłę napędową dynami- 
cznej gry RPG koncentrującej się na bitwach i 
potyczkach. Oferując wielopoziomowe podzie- 
mia (pozwalające zdobyć niezbędne doświad- 
czenie) zapewniające bezpieczeństwo miasta 
(zakup wyposażenia) oraz liniową fabułę, bar- 
dziej skłania się w stronę „Diablo 2” niż „Pla- 
nescape Torment”. Zastanawiać może, że sta- 
rzejący się już system ADG.D dał podstawę dla 
nowocześniejszej gry single-player niż młody i 
radykalny pretender. Coś jeszcze? O, tak. ,Vam- 
pire” jest tak piękna, że urody mogłaby jej po- 
zazdrościć sama Afrodyta. Fabuła opowiada o 
francuskim młodzieńcu o imieniu Christof, któ- 
ry pod osłoną nocy wzdycha z miłości do 
śmiertelnej kobiety, której nigdy nie zdoła po- 
siąść. Tak tak, Drodzy Czytelnicy. Nie brakuje 
tu ckliwości, co w zasadzie nie jest aż tak wiel- 
ką wadą, wziąwszy pod uwagę fakt, że w świe- 
cie gotyckiego horroru należy spodziewać się 
emocjonalnych klimatów. Akcja gry przenosi 


się od średniowiecznej Pragi, poprzez ośnieżo- 
ny Wiedeń, aż po współczesny Londyn i Nowy 
Jork. | pomijając dziwaczne zachowania Chri- 
stofa odkrywającego na widok pięknej Anezki 
swój seksualizm, fabuła jest naprawdę świet- 
na. Drugoplanowe postacie są dobrze zaryso- 
wane, ich głosy mite dla ucha (wszystko przy- 
wodzi na myśl stylowe produkcje wytwórni 
Hammer Horror), a gracz z wypiekami na twa- 
rzy śledzi rozwój wypadków. 

Niezwykłe jest to, że autorzy postanowili nie 
tączyć narracji z samą rozgrywką i oba te ele- 
menty są starannie oddzielone. Liczne wstawki 
filmowe stanowią nagrodę za osiągnięcie po- 
szczególnych celów lub przejście kolejnych 
sekcji. Większość wstawek stanowią wyrende- 
rowane przez engine gry, rozmowy. Trochę 








P Plague Wind to najważ- 
niejsza Dyscyplina w kla- 
nie Mortis, polegająca na 
otaczaniu przeciwnika zie- 
lonkawą chmurą śmiercio- 
nośnych oparów. Jedyną 


obroną jest chusteczka. wać duchy. 


P Nie rób tego! 
Masz jeszcze kawał 
życia przed sobą! 
Czy ja powiedzia- 
łem „życia”?... 


szkoda, gdyż tak znakomita technologia mogła 
posłużyć do czegoś więcej niż tylko pokazywa- 
nia gadających głów z nielicznymi ujęciami w 
ruchu. Największy problem fabuły to roz- 
dźwięk pomiędzy najważniejszymi zasadami 
RPG akcji i wymogami stawianymi przez tego 
typu melodramatyczną sagę. Widać to już na 
samym początku. W pierwszej wstawce Chri- 
stof zostaje ciężko zraniony przez jakiegoś bar- 
barzyńcę, a następnie powoli przywrócony do 
zdrowia przez piękną siostrę Anezkę. Stanowi 
to oczywiście ckliwy i cukierkowy wstęp do 
nieuchronnego tragicznego romansu. 

Kiedy już jednak zacznie się właściwa gra, zo- 
stajemy dosłownie zasypani niezwykle przydat- 
nymi eliksirami, które w cudowny sposób przy- 
wracają zdrowie. Byłoby więc chyba lepiej, gdy- 
by Anezka, zamiast tracić czas na rozczulanie się 
i modlitwy, udała się do najbliższej apteki i kupiła 
odpowiednią miksturę. Podstawowa zasada obo- 
wiązująca autorów scenariusza gry każe zacho- 
wać spójność wszystkich elementów przedsta- 
wianego świata. Nie wolno opierać fabuły na rze- 
czach, które wyklucza sama natura gry. 

I trzeba przyznać, że wewnętrzna spójność nie 
jest mocną stroną „Vampire”. Większość lo- 


P Nie trzeba wszystkiego 
robić własnoręcznie. Moż- 
na skorzystać z umiejętno- 
ści pozwalających ożywiać 
zmarłych, przywoływać 
wilki lub - jak tutaj - wzy- 
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Oprócz tradycyjnych umiejętności, jak Awe i Mesmerise, które hipnotyzują przeciwnika i ułatwiają w ten 
sposób rozprawienie się z nim, „Vampire” oferuje też bardziej magiczne Dyscypliny. Oto kilka z nich. 


P Trudno wyobrazić so- 
bie typową grę RPG bez 
O LESKO OW KUCEN 
Szczególnie przydatne, 
biorąc pod uwagę wstręt 
wampirów do ognia. 
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chów strzeżona jest przez różne klany wampi- 
rów, które, jak należałoby przypuszczać, cha- 
rakteryzują się podobnymi cechami, włączając 
w to nieśmiertelność. Kiedy wskaźnik zdrowia 
członków naszej drużyny sięga zera, zapadają 
w przypominający śpiączkę stan, z którego 
ożywienie możliwe jest poprzez zastosowanie 
dyscypliny Revive. Dlaczego więc, po odpowie- 
dnio spektakularnym ciosie niektórzy przeciw- 
nicy rozsypują się w proch? Ano dlatego, że po 
prostu efektownie to wygląda. Jednak w mają- 
cej takie aspiracje grze, jak „Vampire” daje to 
świadectwo niekonsekwencji. Być może cze- 
piam się, ale taki brak konsekwencji i spoistości 
sprawia, że tryb single-player nie jest tak satys- 
fakcjonujący, jak mógłby być. Takie przykłady, 
jak „Half-Life” czy „System Shock 2” świadczą 
o tym, że można połączyć dynamiczną akcję z 
ciekawą narracją. W tym przypadku jednak nar- 
racja nie zawsze pozostaje w zgodzie z akcją. 
Czas teraz zająć się elementami akcji. Na- 
sza drużyna (w języku wampirów nazywana 
„koterią”) składa się z maksymalnie czterech 
wampirów, z których jeden jest pod naszą bez- 
pośrednią kontrolą, a resztą zajmuje się kom- 
puter. W każdej chwili możemy przeskakiwać z 
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postaci na postać, a także modyfikować nasta- 
wienie drużyny (defensywne/neutralne/ofensy- 
wne) oraz - poprzez menu opcji - zmieniać sto- 
pień wykorzystania specjalnych umiejętności i 
przedmiotów. Nasi bohaterowie posiadają ty- 
powe dla RPG statystyki (siła, zręczność, inteli- 
gencja, spryt itp.), które zaimplementowane 
zostały w nader ciekawy sposób. Na przykład, 
upuszczone na ziemię obiekty będą tym jaśniej 
potyskiwaty, im większe są zdolności percep- 
cyjne naszego bohatera. Najcenniejsze jednak 
są oczywiście czysto fizyczne cechy ze względu 
na ich zastosowania (na przykład obrywanie 
głów ludziom, którzy nam się nie spodobali), a 
przymiotami charakteru zaprzątać sobie głowę 
będziemy jedynie wtedy, gdy wymagać tego 
będzie zdobycie kolejnej Dyscypliny. 
Wspomniane już Dyscypliny stanowią dobry 
przykład tego, że bycie wampirem ma swoje 
dobre strony. Zostały one podzielone na odręb- 
ne i progresywne ścieżki. Każda Dyscyplina 
może być wyuczana (poprzez poświęcanie 
punktów doświadczenia) maksymalnie pięcio- 





M Wampiry nie 
znoszą ognia. Dla- 
tego jest to tak 
skuteczna broń. 


krotnie, co pozwala zwiększyć jej możliwości. 
Na przykład, pierwszy poziom - Celerity, czyli 
umiejętności szybszego poruszania się, spra- 
wia, że nasz wampir truchta nieco żwawiej. Je- 
dnak na poziomie piątym, śmiga dokoła jak na- 
faszerowany amfetaminą Speedy Gonzales w 
dobrych butach, zostawiając za sobą tylko kurz. 

Jak wiem z własnego doświadczenia, moż- 
na spać cały dzień i balować całą noc, ale trze- 
ba też jeść. Podobnie rzecz się ma z wampira- 
mi. Każdy z naszych bohaterów ma zapas 
krwi, która umożliwia korzystanie z wszystkich 
umiejętności. Zapasy krwi można odnawiać 
wpijając się w czyjąś szyję - najlepiej przeciw- 
nika, gdyż konsumowanie mieszkańców mia- 
sta zwróci na nas niepotrzebną uwagę. Poza 
tym zabijanie niewinnych zmniejsza nasz po- 
ziom człowieczeństwa, co grozi przemianą w 


„Podstawa, to zachować 
spójność wszystkich 
elementów 
przedstawionego świata” 


bezmyślną, dziką bestię. Jeżeli ktoś nie prze- 
pada za nadgryzaniem pobratymców, może też 
zawsze zadowolić się krwią butelkowaną. To 
tyle, jeżeli chodzi o elementy akcji i czas zająć 
się dogtębną krytyką. 

Zaczniemy od sztucznej inteligencji. Zachowa- 
nie naszych towarzyszy pozostawia wiele do 


www.grykomputerowe.pl 





| Czary i Dyscypliny 
mogą być zarówno 
subtelne, jak i grafi- 
(TIEN EYCH 


życzenia, i wspomniana już sztuczna inteligen- 
cja jest niemal tak dziurawa, jak w przypadku 
„Hidden And Dangerous”. Zazwyczaj - szczegó|- 
nie dotyczy to wampirów specjalizujących się w 
atakach na odległość - nasi towarzysze będą 
bez opamiętania zużywali swoje zapasy moco- 
dajnej krwi. Można co prawda ten efekt ograni- 
czyć, ale nigdy nie uzyskamy pełnej kontroli. In- 
ną właściwością naszych dzielnych komputero- 
wych snajperów jest to, iż często zapominają o 
tym, że pomiędzy nimi a celem ich ataku znaj- 
duje się ściana (szczególnie we współczesnych 
scenariuszach) i zużyją całą swoją moc na bez- 
użyteczne strzelanie w mur. W czasie jednej z 
misji nasza drużyna ma za zadanie sforsować 
dach katedry w ciągu dnia, co wymaga pozosta- 
wania w cieniu. Niestety nasi podwładni wyka- 
zują całkowitą pogardę dla ostrzeżeń na temat 
szkodliwości kąpieli słonecznych. Czasami od- 
nosi się wrażenie, że nasza drużyna to odpo- 
wiedź RPG na pomagierów z „Daikatany”. No 
dobra, może nie jest aż tak źle. Nasi przeciwni- 
cy nie są wcale lepsi. Najlepszym sposobem na 
odniesienie zwycięstwa jest wywabianie poje- 
dynczo wrogich nam osobników w jakiś ciemny 
zaułek i spokojne rozprawianie się z nimi. 
Jeżeli chodzi o zapisywanie stanu gry, to 
funkcja ta ogranicza się do dwóch możliwości: 
zapis w rodzinnej krypcie oraz opcja autozapi- 
su przy przechodzeniu pomiędzy poszczegó|- 
nymi obszarami gry. Istnieje też Dyscyplina 
(Walk the Abyss - dostępna również w formie 


OPOWIEM WAM PEWNĄ HISTORI 


Tryb multi-player jest naprawdę znakomity. Pewnego dnia namówiłem przyjaciół na wymyśloną przez siebie rozgrywkę. Przypadła im w udziale rola 


nieokrzesanych barbarzyńskich wampirów w czasie nocnej eskapady. Konsekwencje były naprawdę zabawne. 





Najpierw obaj dżentelmeni 
udali się do pobliskiej dysko- 
teki trochę się rozerwać. 


Wkrótce jednak wyruszyli na 
ratunek jakiejś damie. 
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Wskazówek udzieliła im 
pewna bezdomna kobieta. 
Wysłuchawszy dyrektyw, ra- 
dośnie obluzgali ją i ruszyli 
na spotkanie przeznaczenia. 


dyskotekę. 


Zły Tzimisce ucieka i mło- 
dzieńcy uwalniają bezradną 
wampirzycę. Drobny flircik i 
mogą z powrotem wrócić na 





| Jednak Tzimisce postano- 
wił się zemścić i przywołał 
potężnego Vozhda. Mło- 


dzieńcy usiłują uciec, ale zo- 
stają zjedzeni. 


















ZBLIŻA SIĘ 
KONIEC 
CYWILIZACJI, 
ŚMIERCIONOŚNE 
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WYMKNĄŁ SIĘ 
SPOD KONTROLI. 
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RAN dulan dE 
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fl Ekrany bohaterów od- 
powiednio skomplikowa- 
ne i pełne tajemnic. 





niezbyt drogiego zwoju, do kupienia w każdym 
sklepiku), która umożliwia w każdej chwili po- 
wrót do domu i w ten sposób zapisywanie sta- 
nu w praktycznie dowolnym momencie. W do- 
brze wyważonej grze w zupełności by to Wy- 
starczyło, zapewniając jednocześnie odpowie- 
dni poziom trudności, jak i możliwość zabez- 
pieczenia się przed przykrymi niespodzianka- 
mi. Problem w tym, że „Vampire” nie jest do- 
brze wyważoną grą. „Vampire” bez ostrzeżenia 
przeksztatca się z przyjemnego spacerku w 
natychmiastową śmierć. Wyobraźcie sobie sur- 
fera sunącego łagodnie na fali, który nagle z ca- 
tą siłą uderza w granitową skałę, łamiąc sobie 
kończyny w sześciu miejscach i rozbijając gło- 
wę na miazgę. W tej grze są momenty, których 
po prostu nie da się przejść bez oszukiwania. 
A co ze stroną graficzną? No właśnie. Jed- 
nym z problemów nękających branżę gier kom- 
puterowych jest to, że postęp technologiczny 
często oznacza utratę czegoś wartościowego. 
Przykład? W pierwszym „System Shocku” ko- 
lejne poziomy ładowały się w ciągu kilku se- 
kund. Pozwalało to zachować wrażenie ciągło- 
ści i jednorodności. „System Shock 2” kazat 
czekać na załadowanie się następnego levelu 
30 sekund, albo i dłużej, przez co każdy z nich 
jawił się jako coś zupełnie odrębnego. W pogo- 
ni za doskonałością graficzną zaginęło poczu- 
cie zwartości. Trzeba jednak przyznać, że w 
porównaniu do „Diablo” czy „Diablo 2”, ,Vam- 
pire” wygląda świetnie. Jednak dodanie rucho- 
mej kamery spowodowało, że znowu coś stra- 


ciliśmy. W grze RPG akcji o niezmiennej per- 
spektywie każdy ruch jest prosty. Wystarczy 
wskazać myszką i kliknąć. Szybko i dynami- 
cznie. Tymczasem poprzez zastosowanie swo- 
bodnie poruszającej się kamery, każdy ruch 
wymaga ustawienia najpierw kamery, a dopie- 
ro potem wyboru docelowego miejsca przy ru- 
chu. Prowadzi to do nieuniknionych opóźnień i 
nie pozwala szybko reagować na rozwój wyda- 
rzeń. A fakt, że bitwy zakrojone są na mniejszą 
skalę (co wynika z ograniczeń postaci złożo- 
nych z wielokątów w porównaniu ze spri- 
te'ami) sprawia, że gra jest mniej ekscytująca i 
mniej wymagająca. Jeżeli miatbym więc pole- 
cić coś dla samotnego gracza, to radziłbym ra- 
czej zakup „Diablo 2” zamiast „Vampire”. 

No, ale może już dosyć o trybie sin- 
gle-player. „Vampire” w wersji wieloosobowej 
to zupełnie inna gra i tu znajdziemy jej najmoc- 
niejsze strony. W zasadzie mamy do czynienia 
z klasyczną „książkową” grą RPG, ale w wyda- 
niu komputerowym. Chociaż można w nią grać 
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PRZYBIERZ POSTAC... 








Niektóre Dyscypliny pozwalają wampirom zmieniać kształty. Szkoda tylko, że nie można przemienić 


się w nietoperza. Są jednak inne możliwości. 


7] Zostań wilkiem. Zys- 
kasz w ten sposób więk- 
szą szybkość, wytrzyma- 
łość oraz możliwość iry- 
towania żeńskiej części 


drużyny. ataków. 


DAEM 
scenariusze całko- 
wicie zmieniają 
charakter gry. 


| 
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jak w typową nawalankę w lochach, to jednak 
największe zalety ujawnia, kiedy któryś z gra- 
czy przejmie rolę narratora. Taka osoba staje 
się odpowiedzialna za przebieg całej rozgryw- 
ki, zyskując możliwość wcielania się w dowol- 
ną postać, tworzenia nowych obiektów i zarzą- 
dzania prawdziwie interaktywną przygodą. Na 
dodatek autorzy udostępniają wszystkim na- 
rzędzia do tworzenia nowych leveli, dzięki cze- 
mu sprawny mistrz gry może wygenerować no- 
we lokacje i zaludnić je własnoręcznie stworzo- 
nymi postaciami. Czyżby miat narodzić się no- 
wy fenomen? Dlaczego więc, skoro dajemy naj- 
wyższe oceny takim typowo wieloosobowym 
grom jak „Quake III”, nie zważając na niedo- 
statki trybu solowego, nie możemy postąpić 
podobnie z „Vampire”? Różnica leży w dostęp- 
ności i czerpanej z niej przyjemności. „Quake 
Ill”? Wystarczy włączyć i można grać na całe- 
go. „Vampire”? Aby w pełni rozkoszować się 









Wierna konwersja „papierowej” RPG, 
dużo ciekawych pomysłów, wspaniała grafika. 


Brak spójności, słaby tryb sin- 
gle-player, nienajlepsza sztuczna inteligencja. 


ALTERNATYWNEBLIEEKMSAJCAG 


P Przybranie formy 
zielonej mgły ma swoje 
uroki. Można wszędzie 
się wcisnąć i zyskać 
odporność na większość 













Krew płynie powoli arteriami 
rozgrywki solowej. Jest je- 
dnak nadzieja na odkupienie 
grzechów. 


P Można też przemienić 
się w nieżywego wampira. 
POGCJELCLSTAC AGH 
WIOZLOLNEJY NC) 
zwój z umiejętnością oży- 
wiania wampirów. 








grą, trzeba najpierw włożyć dużo wysiłku w jej 
poznanie. Wysoka ocena oznacza, że gra po- 
winna spodobać się każdemu. W tym przypad- 
ku z pewnością tak nie będzie. 

Oprócz dwóch gotowych już scenariuszy 
multi-player, „Vampire” dostarcza peten zestaw 
narzędzi umożliwiający stworzenie czegoś, co 
sprawi dużo radości. Inne gry dostarczają dużo 
przyjemności same z siebie. Jest to istotna róż- 
nica. Krótko mówiąc, można szybko ocenić czy 
konkretna rozgrywka karciana jest ciekawa, ale 
nie da się w ten sam sposób ocenić samych talii. 
Dla przeciętnego gracza jest to kolejna nienajlep- 
sza i nie pozbawiona usterek gra RPG. Jednak 
jej ostateczną ocenę ratuje fakt wypuszczenia 
przez wydawcę patcha, dzięki któremu podczas 
walki możemy zapauzować zabawę i wydać po- 
lecenia naszej drużynie oraz sejwować, gdzie się 
nam żywnie podoba. Uff, a już myślałem, że 
przyjdzie mi czekać na... KIERON GILLEN 
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ZERO KOSZTÓW PRZESYŁKI 


RECENZJE EK na O 00 0 wiki 


Jeżeli lubisz duże rzeczy, ale takie naprawdę duże, a do tego nie gardzisz strategia- 
mi czasu rzeczywistego, „Metal Fatigue" może Cię zainteresować. 





E Wydawca: Psygnosis/Take2 
E Producent: Zono 

EM Premiera: Już jest 

EM Cena: 159.00 

M Dystrybucja: Play-It 

E Strona WWW: 
www.take2games.com 

E Wymagania: P200, 32MB RAM, 
6x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98, 


irma Psygnosis od pewnego czasu nie 

radziła sobie za dobrze. Owszem, wyda- 

wała jakieś gry, ale nie były zbyt udane. 

Prawdę mówiąc, były to prawdziwe 

gnioty. Już myślałem, że jej bytowanie 
na rynku się skończy i nic jej nie uratuje. Do 
momentu, w którym ujrzałem „Metal Fatigue”. 
W XXIII stuleciu człowiekowi udało się pokonać 
barierę prędkości światła i sięgnąć do gwiazd. 
Eksploracja kosmosu potwierdziła najgorszy ko- 
szmar ludzkości - istniała rasa Obcych, starsza 
od człowieka, wrogo nastawionych do wszy- 
stkiego, co żyje. Planeta po planecie napotyka- 
no ruiny i pozostałości po różnych kulturach, 
które zostały unicestwione przez tych samych 
najeźdźców, nazwanych przez Ziemian „Hedot- 
hami”. Ziemskie KorpoNacje zaczęty gwałtowne 
zbrojenia w oczekiwaniu na konfrontację. Po 
wielu latach ziemskie statki dotarły do systemu 
Hedothów i floty KorpoNacji zajęty się przygoto- 


ICL) 
lotu ptaka. 
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P Piękny strzał 
na odlew! 


waniami do natarcia. Wysłano zwiadowców, 
którzy po powrocie potwierdzili drugi z najwięk- 
szych koszmarów ludzkości - jesteśmy sami w 
kosmosie. Hedothowie nie zostawili żadnych 
śladów tego, co się z nimi stało, jedynie spusto- 
szone budowle i różnego rodzaju zautomatyzo- 
wanych strażników. KorpoNacje zmieniły swój 
cel i w ten sposób rozpoczęła się istna „gorączka 
złota”. Ten, kto zgromadzi więcej sprawnej te- 
chnologii Hedothów będzie miał znaczącą prze- 
wagę nad pozostałymi, prawdziwą potęgę. 

Na tle tych wydarzeń rozgrywa się historia 
trzech braci: Diego, Jonusa i Stefana Angelu- 





sów. Stanowili oni część oddziału KorpoNacji 
Rimtech wysłanego na Hedoth Prime. Podczas 
misji rozpoznawczej zostali zaatakowani przez 
jednego ze zautomatyzowanych strażników He- 
dothów. W czasie walki Jonus przez przypadek 
dostał nową, obcą broń. Wywiązała się kłótnia 
między braćmi gwałtownie przerwana atakiem 
ze strony KorpoNacji Mil-Agro. W wyniku eks- 
plozji, Stefan został ranny i uznany za zmarłego. 
Jonus uciekt z Rimtecha i oddat nową broń Kor- 
poNacji Neuropa, Diego powrócił do rodzimej or- 
ganizacji, natomiast Stefana uratowała KorpoNa- 
cja Mil-Agro, którego wcielono do jej oddziałów. 


KORPONACJE 


W każdej z kampanii przyjdzie nam dowodzić siłami jednej z trzech KorpoNacji: Rimtechem, Neuropą 
lub Mil-agro. Jednostki są w większości takie same w każdej z nich, różne są za to technologie używa- 
ne do tworzenia Combotów. Rimtech dysponuje bardzo wyważonymi jednostkami. Jej Comboty mają 
przeciętną wytrzymałość i szybkość. Mil-Agro stawia na siłę. Jednostki tej KorpoNacji są mocne i do- 
brze opancerzone, ale powolne. Natomiast Neuropa postawiła na zaawansowaną technologię. Jej je- 
dnostki są szybkie i wyposażone w broń energetyczną, ale za to słabo opancerzone. 
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E Komputer Testowy: P233, 
64MB RAM, Voodoo (4 MB) 






640x480 






Nieco mate pole 
widzenia, ale wszystko cho- 
dzi płynnie. Uff... 






OGRANICZENIA SYSTEMOWE 


Jak „Metal Fatigue", będzie działać na Twoim PC. 


Bi Komputer Testowy: Celeron 450, 
128MB RAM, Voodoo 3 (16 MB) 





1024x768 


Wygląda i działa 
jak marzenie. Cud, miód i 
orzeszki. Z piwem... 














E Konkurencja 
LTE) 
OU 


„Metal Fatigue” to tradycyjny RTS, wykonany 
jednak na miarę naszych czasów. Można się w 
nim dopatrzyć podobieństw do „StarCrafta”, 
„Total Annihilation” czy „Warzone 2100”, ale 
pozostają jej wystarczające zasoby oryginalno- 
ści. Gracz może wybrać jedną z trzech kampanii 
przeznaczonych dla jednego gracza (Rimtech, 
Mil-Agro lub Neuropa), z których każda 
opowiada historię jednego z braci. 
Kampanie rozgrywają się w tym 
samym czasie, co doprowadza 
do tego, że bracia spotykają 
się czasami na polu wal- 
ki. W sumie możemy 
zagrać w ponad 30 
misji w trybie sin- 

gle-player i tyle samo 

w multi-player. Tym, 

co odróżnia grę od in- 
nych tego typu tytułów, 
są jednostki i wielopoziomo- 
wość map. Większość jedno- 
stek to typowe czołgi, mobilne 
wyrzutnie rakiet, artyleria itp. Zau- 
ważamy jednak, że nie ma piechoty. Tu- 
taj twórcy „MF” naprawdę się popisali - jest pie- 
chota, tylko że pojedynczy żotnierz mierzy jakieś 
25 metrów wzrostu (teraz już wiecie, skąd ta 
gadka o dużych rzeczach na wstępie) i jednym 
uderzeniem może rozwalić czołg. Są to olbrzy- 
mie roboty zwane Combotami. To właśnie na 
nich opiera się większość walk i jest to zdecydo- 
wanie jeden z najciekawszych aspektów gry. 
Warto też wspomnieć, że każdy Combot składa 
się z pięciu podstawowych elementów: głowy, 
torsu, ramion, nóg i załogi. Dzięki temu nie je- 
steśmy ograniczeni do konkretnych modeli ro- 
botów, lecz możemy konstruować własne. Może 


się też to przydać na polu walki, ponieważ zni- 
szczony robot przeciwnika może „zgubić” jedną 
ze swoich części, a my możemy w nią od razu 
wyposażyć naszego Combota. 
Kolejną rzeczą wyróżniającą „Metal Fatigue” 
z morza innych erteesów jest wspomniana 
wcześniej wielopoziomowość map. Otóż każda 
plansza to nie tylko ot- 
warty teren, ale 
także pod- 
ziemia pod 
nim i ska- 
ty na or- 
bicie. 
Do 
podzie- 
mi ' mo- 
żemy się 
dostać za 
pomocą 
dziwnego po- 
jazdu z olbrzy- 
mim _wierttem, 
wyglądającym do- 
kładnie jak ten, któ- 
rym podróżował Tytus de 
Zoo w jednym ze swoich komiksów. Taka wielo- 
poziomowość rozbudowuje grę i wymusza ko- 
rzystanie z jednostek innych, niż tylko Comboty, 
ponieważ stalowe olbrzymy nie mieszczą się w 
podziemiach, a przeciwnik często stawia tam 


Niezła grafika, Comboty, małe wyma- 
gania sprzętowe 


Brak mowy u jednostek (mu- 
siałem coś wymyślić). 


ALTERNATYWNE M ESOZUWENCH 










Wymarzona gra dla wielbicieli 
olbrzymich robotów i nie tylko 
dla nich. 




























E Trzej przyja- | 
ciele z boiska... 


sporą część swoich instalacji. 
Jedną z najważniejszych rzeczy w strategiach 
czasu rzeczywistego są zasoby, więc wypadało- 
by wspomnieć także i o nich. W „Metal Fatigue” 
są dwa: MetaJoules i ManPower. Te pierwsze to 
energia, która może być przerabiana na materię 
i służy jako główny budulec do tworzenia struk- 
tur i jednostek. Energię można pobierać z trzech 
źródeł - lawy, pary i słońca. ManPower to nic in- 
nego, jak zasoby ludzkie. Większość budynków i 
wszystkie jednostki potrzebują określonej zało- 
gi, którą zapewniają CryoFarmy. 

Grafika jest godna produktu, który ukazał się 
u progu XXI stulecia. Oczywiście jest tu pełny 


trójwymiar pozwalający na zbliżanie, oddalanie 
oraz obracanie pola walki. Jednostki wyglądają 
naprawdę dobrze, zwłaszcza Comboty. Dźwięk 
wypada trochę gorzej, brakuje zwłaszcza mowy 
u jednostek. Odgłosy wybuchów, strzałów i po- 
ruszających się robotów są w porządku. Muzyka 
jest bardzo zróżnicowana, ale przyjemna i za- 
grzewająca do walki. 

Ogólnie, „Metal Fatigue” to bardzo przyjemna 
gra, pozbawiona większych wad, wnosząca tro- 
chę świeżości do strego gatunku. BRZYDAL 
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E Wydawca: Microsoft 
M Producent: 

Rainbow Studios 

M Premiera: Już jest 

EM Cena: Tel. 

EH Dystrybucja: Microsoft 
EM Strona WWW: 
www.microsoft.com/games 
E Wymagania: P2 300, 64MB RAM, 
4x CD-ROM, 212MB HDD, Win95/98 


ie jest tajemnicą, że firma najbogat- 

szego człowieka świata, Billa Gate- 

sa dysponuje ogromnym kapitałem 

pieniężnym. Niestety, nie zawsze 

widać wielką kasę, która stoi za każ- 
dym produktem Microsoftu. Jednak w prze- 
ciwieństwie do innych efektów działalności 
firmy, na przykładzie „Motocross Madness 
2” widać, że nie szczędzono pieniędzy na do- 
brych programistów. 

Sytuacja na rynku symulatorów motocykli 
nie wygląda zbyt różowo. Jedyne produkty z 
tego gatunku, które można zaliczyć do uda- 
nych, to „Motocross Madness” i „Edgar Tor- 
ronteras Extreme Biking”. Głównie pierwszy 
z nich zasługuje na naszą uwagę - i to nie ty|- 
ko dlatego, że jest pierwowzorem dziś opisy- 
wanego produktu, ale także z tego względu, 
iż byt po prostu bardzo dobrą grą. Dawał na- 
bywcy możliwość przetestowania crossowe- 
go motocykla w jednej z wielu różnorodnych 
lokacji. Całość okraszona byta świetną grafi- 
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ką, a grywalność stała na najwyższym pozio- 
mie. Druga część produktu Microsoftu oferu- 
je nam to, co powinien proponować porzą- 
dny sequel: dużo więcej wspaniałych lokacji, 
udoskonaloną grafikę, zlikwidowanie niedo- 
róbek oraz dwa razy większą grywalność! 
Trybów rozgrywki jest kilka i pozostawiono 
je takie, jakie były w części pierwszej. | do- 
brze - tu akurat nie potrzebne byty żadne 
zmiany. Ogólnie rzecz biorąc, możemy się 
bawić na dwa sposoby: ścigając się po nieo- 
graniczonym, wielkim terenie lub po ograni- 
czonym wstęgami i pachotkami, specjalnym 
motocrossowym torze. Wybierając tę pier- 
wszą opcję musimy się zdecydować, czy bę- 
dzie to zwykła rekreacyjna przejażdżka 
wzbogacona o popisy kaskaderskie (o tym za 
chwilę), czy też poważny wyścig z konkuren- 
tami pomiędzy kolejnymi waypointami. Gdy 
wybierzemy możliwość drugą - przyjdzie 
nam stawić czoła groźnym przeciwnikom 
podczas wyścigu na specjalnym torze. 
Bardzo istotną częścią rozgrywki są popisy 
kaskaderskie, lub dokładniej - rozmaite figury 
motocyklisty wykonywane podczas wyskoków. 
Wygląda to w ten sposób, że po rozpędzeniu 
się do odpowiedniej prędkości wybieramy so- 
bie jakąś upatrzoną wcześniej górkę, po czym z 
impetem na nią wpadamy. Ani się obejrzymy, a 
już po chwili znajdziemy się w powietrzu. I 
właśnie wtedy nadarza się odpowiednia okaz- 
ja, aby wykazać się naszymi umiejętnościami. 
Wykonując serię kombosów na klawiaturze 


www.grykomputerowe.pl 





MOTOCROSS M 


Gdyby Microsoft był tak dobry w tworzeniu programów użytkowych jak w robieniu 
gier, to najlepszym systemem operacyjnym na świecie byłby Windows. 












Oto jeden z 
popisów naszego 
milusińskiego. 





DEER się 
LUWRU EIA 


a'la „Mortal Kombat”, nasz milusiński zrobi 
mniej lub bardziej zapierające dech w pier- 
siach figury. Im bardziej figura będzie trudna, 
tym więcej za nią dostaniemy punktów. Bardzo 
dużą zaletą tego trybu jest praktycznie nieogra- 
niczona swoboda działania. Możemy jechać, 
gdzie tylko chcemy, a ograniczeni jesteśmy je- 
dynie rozmiarami - i tak dość sporej mapy. 
Wielbiciele bardziej konwencjonalnej formy 
rozrywki mogą wybrać normalny wyścig z 
określoną ilością przeciwników na zamkniętym 
terenie. Tutaj rozgrywka jest już znacznie trud- 
niejsza, gdyż konkurenci kiepscy nie są, a 
utrzymanie w ryzach motoru śmigającego po- 
między pachotkami i barierkami do tatwych za- 
dań nie należy. 

Jak już wspomniałem, do swej dyspozycji 
otrzymujemy znacznie większą ilość tras, niż 
w części pierwszej. Ponadto, są one znacznie 
bardziej urozmaicone i to zarówno od strony 
ukształtowania terenu, jak i umiejscowienia 
na nim rozmaitych elementów typu budynki, 


ówdzie samochody i ciężarówki, z którymi 
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spotkanie do przyjemnych nie należy. Nie- 
które mapy są bardzo ciekawe, tak jak cho- 
ciażby wielki teren kamieniołomów, w któ- 
rym pracują koparki i gdzieniegdzie grasują 
wielkie jak bloki mieszkalne, ciężarówki 
Mack. Inna z kolei lokacja, w Ameryce Połu- 
dniowej daje nam niepowtarzalną możliwość 
wjechania na starożytną piramidę Inków. 
Wybierając jeszcze inną, będziemy mogli 
przejechać się motocyklem po stoku narciar- 
skim, lub zjechać ze skoczni. Mówiąc krótko 
- lokacje są znacznie ciekawsze i bogatsze w 


m Za: Precyzyjnie i porządnie wykonana, 
dużo lepsza niż pierwowzór. 


H Przeciw: Na dłuższą metę zaczyna 
wiać nudą. 


£1 Nic nie smakuje tak 
dobrze jak zwycięstwo! 


różnego rodzaju bajery w 
porównaniu z częścią pier- 

wszą. 
Radykalnej poprawie uległa 
także grafika. Jest ona tak fo- 
torealistyczna, iż podczas jaz- 
dy w terenie otwartym bardzo 
niewiele już brakuje do zinte- 
growania się z oglądaną przy- 
rodą. Drzewka, krzaczki, 
śnieg, piach, góry, piękne nie- 
bo, urzekający zachód słoń- 
ca... wszystko przedstawione 
tak wspaniale, że aż chce się 
grać dla samego oglądania. 
Trochę drażni tylko w 'tym 
wszystkim martwota - nie 
uświadczymy przebiegającej 
nam przed nosem wiewiórki, czy innego zwie- 
rzaka; nie ujrzymy także kotysanych wiatrem 
drzew czy wzniecanych przez wiatr tumanów 
kurzu. Cóż, mówi się trudno, nie można mieć 
wszystkiego naraz. Może w następnej części? 
„Motocross Madness 2” to gra bardzo do- 
bra. Dzięki znakomitej grafice, prostocie ob- 
sługi i dużej ilości lokacji gra się w nią bardzo 
przyjemnie. Jedyną jej wadą może okazać się 
to, że na dłuższą metę może zacząć nudzić. 
Ale patrząc z drugiej strony - pokażcie mi grę, 
która się nigdy nie nudzi... KRZYCHOO 
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Ludzie, jeszcze jeden taki pro- 
dukt, a zmienię o Microsofcie 


zdanie! % 
NOKLULURA ATS EE Extreme Biking 76% El Motocross Madness 86% 0 
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OGRANICZENIA SYSTEMOWE 


Jak „Allegiance”, będzie działać na Twoim PC. 


BE Komputer Testowy: P233, HE Komputer Testowy: PIl 350, 
64MB RAM, Karta 3D, modem 56K | Karta 3D, modem kablowy 









E Wydawca: Microsoft 

E Producent: Microsoft 

E Premiera: Już jest 

E Cena: Tel. 

E Dystrybucja: Microsoft 

E Strona WWW: www.microsoft.com 
E Wymagania: P200, 32MB RAM, 
Karta 3D, 270 MB HD, modem 28,8K 


oże się wydawać dziwne, że 

Microsoft, który absolutnie rządzi 

na polu „dorosłego” oprogramo- 

wania, zechce zaprzątać sobie 

głowę nami, prostymi graczami. 
Ludźmi, którzy wykorzystują jego su- 
per-zaawansowane oprogramowanie bizne- 
sowe jako podstawki pod swoje ulubione za- 
bawki. A jednak chce i trzeba przyznać, że z 
bardzo dobrym skutkiem. Trzeba przyznać, 
że Gates 8 Co zdołał oryginalnymi pomysła- 
mi przekonać do siebie nawet najbardziej 
cynicznie nastawionych graczy. 

Pozostaje więc pytanie, czy z równą tatwo- 
ścią zdoła przekonać brać spędzającą więk- 
szość czasu on-line? Gra „Asheron's Call” do- 
wiodła, że ludzie z Microsoftu potrafią nadać 
nową formę starej jak świat idei gry RPG 
multi-player, wymyślając zupełnie nowe me- 
tody kooperacji. Czy jednak udało im się na- 
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WEZ 
rączkowe i bar- 
dzo hałaśliwe. 

Nawet podsta- 


wowe bronie 


CYNA UCZ 
oszałamiające. 





dać nową formę starej jak świat idei symula- 
tora walk kosmicznych? 

„Allegiance” to ambitny projekt, który wciąga 
graczy w sam środek zażartej kosmicznej wojny. 
Zamiast jednak postąpić zgodnie z uświęconą 
tradycją i zdecydować się na jeden gatunek, au- 
torzy najwyraźniej zwariowali i zebrali wszystkie 
do kupy, a następnie mocno potrząsnęli. Nie jest 
to więc zwykły symulator walk kosmicznych, ani 
gra strategiczna, ani nawet RPG. Mamy tu do 
czynienia z czymś, co stanowi wypadkową tych 
wszystkich gatunków. Ale, ktoś mógłby stwier- 
dzić, coś takiego nie może się udać... 

Jednak bez względu na to, jak bardzo chcie- 
lioyśmy powiedzieć: „Ha, Microsoft wszystko 
schrzanił!”, to jednak tym draniom udało się 


COZ ZA CUDO 


„Allegiance” wygląda tak atrakcyjnie, że można 
się w niej zakochać. Jest wręcz nieziemska. Chcia- 
tem znaleźć jakiś paskudny screen, aby pokazać, 
że nie wygląd jest tu najważniejszy, ale odnalezie- 
nie takowego jest niemożliwe. Niczym nie da się 
przysłonić jej urody i niejeden ulegnie jej urokowi. 


Złożona, ma przed sobą długą 
przyszłość, prześliczna graficznie. 


Zbyt skomplikowana na 








początku. 
|NSKLUKLYBA LE3_  Freespace 2 


640x480 





W czasie bitew nastę- 
pują przestoje, a niskiej roz- 
dzielczości ekran wydaje się 
nadmiernie zaśmiecony. 


Niezwykle rozbudowana kosmi- 
czna opera dla miłośników roz- 
rywki multi-player. A przy tym 
wizualny majstersztyk. 


1280X1024 








Nawet w wysokiej 
rozdzielczości wszystko wyglą- 
da bez zarzutu. Dzięki modemo- 
wi, dane po prostu śmigają. 


znaleźć na to sposób. Nie ulega wątpliwości, 
że bardzo pomogła solidna fabuta (zniszczona 
Ziemia, podział na zwalczające się frakcje i 
nieunikniona wojna), która odgrywa ogromną 
rolę w grze, a która przeznaczona jest wyłą- 
cznie dla trybu multi-player. Ponieważ przy- 
szłość jest otwarta, dobrze jest móc oprzeć się 
na przeszłości i na tej podstawie, wraz z innymi 
350 graczami decydować o rozwoju wypadków. 

Zaczynamy oczywiście jako pilot myśliwca - 
typowe, rzucane na front mięso armatnie - ale 
w krótkim czasie będziemy w stanie pokony- 
wać kolejne szczeble kariery. Przyjdzie nam na 
modłę RTS-a zdobywać bogactwa, w stylu 
RPG zdobywać nowe doświadczenia i wywal- 
czyć ostateczne zwycięstwo - a jedynym spo- 
sobem dokonania tego wszystkiego jest dobrze 
zorganizowana współpraca z zespołem. Być 
może jedynie niezwykle rozbudowane przygo- 
dy spod znaku „Asheron'a Call” mogą doró- 
wnać złożoności „Allegiance”. Jedynym minu- 
sem jest to, że jest to niezwykle skomplikowa- 
na gra i uptyną całe godziny zanim będziemy 
mogli włączyć się do walki. 

Potencjał „Allegiance” jest ogromny. Na razie 
jest to bardzo rozbudowany symulator walk kos- 
micznych, ale w ciągu najbliższych miesięcy mo- 
że pójść dowolną ścieżką. Wszystko to sprawia, 
że ocena tej gry jest niezwykle trudna. Jeżeli 
wszystko pójdzie dobrze, prawdopodobnie będzie 
można co dwa miesiące dodawać kolejny procent 
do oceny, i tak już bez końca. JOHN WALKER 
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7 „Daikatana” 
roi się od pasku- 
dnych stworów - 
od olbrzymich ro- 
puch po cyberne- 
tyczne małpy i gi- 
gantyczne pająki. 


E Wydawca: Eidos 

E Producent: lon Storm 

M Premiera: Już jest 

BM Cena: 139.00 

M Dystrybucja: IM Group 

E Strona WWW: www.daikatana.com 
E Wymagania: P233, 32MB RAM, 

4x CD-ROM, 200 MB HD, Karta 3D 


dyby „Daikatana” była filmem, więk- 

szość widzów wyszłaby zapewne z ki- 

na po pierwszych dwudziestu minu- 

tach, poszła do najbliższego pubu i 
wspólnie zalała robaka. A wielka szko- 

da, gdyż po przejściu mniej więcej jednej trze- 
ciej pierwszego epizodu, kiedy zaczy- 
nają znikać te bezsensowne ropuchy i 
komary, sprawy przybierają lepszy 
obrót. Cały początkowy po- 
ziom Swamp sprawia wra- 
żenie tragicznej pomyłki i w 
żadnym razie nie jest repre- 
zentantem dalszych leve- 
li. Co praw- 
da i one 
nie są aż 
tak _ oszała- 
miające, ale 
przynajmniej 
pozwalają 
na mo- 
ment 
za- 
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Miecz z kamienia został wreszcie uwolniony. Czy jednak nadaje się dla króla, cz 
też należy wrzucić go do najbliższego jeziora? 





P Kage Mishi- /7 
ma, król ham- 
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burgerów i 
wstrętny, prze-  . 
noszący się w 






trzymać się i pomyśleć: „Wyglądałoby to o 
wiele lepiej, gdyby stała za tym naprawdę no- 
woczesna technologia graficzna”. 

Kanciaste skały i kaniony bagna zupełnie nie 
pasują do użytych tu organicznych tekstur i cho- 
ciaż engine „Quake'a II” nieźle radzi sobie z indu- 
strialnymi sceneriami pierwszego epizodu, to 
próby z przedstawieniem roślinności wyglądają 


dosyć żałośnie. Ten efekt podkreślają jeszcze cy- 
bernetyczni strażnicy wejścia do fortecy: metalo- 
we płazy i owady, z którymi wielu z Was zapozna- 
to się w wersji demo. Dlaczego potężny dyktator 
miałby strzec swojej cytadeli, wykorzystując me- 
chaniczne ropuchy i muchy, które stanowią tylko 
lekko irytującą przeszkodę dla intruzów jest pyta- 
niem, na które, jak podejrzewam, nikt w lon 
Storm nie jest w stanie szczerze odpowiedzieć. 


Tytułowa Daikatana to miecz umożliwiający 
podróżowanie w czasie i po jego zdobyciu (na 
koniec pierwszego epizodu), nasza banda (wię- 
cej na temat pomagierów później) zostaje prze- 
niesiona w czasy mitologicznych potworów i 
chodzących szkieletów. Znaczne zróżnicowa- 
nie środowisk działa catkiem nieźle, a poszcze- 
gólne epizody są tak ogromne, że każdy z nich 
sprawia wrażenie osobnej gry. Klasyczne levele 
pełne są imponujących budowli i różnorodnych 
potworów: ogromne pająki, szkielety i gryfy za- 
stępują gigantyczne mechy, laserowe wieżyczki 
oraz roboty. Sztuczna inteligencja staje się bar- 
dziej agresywna i przeciwnicy zaczynają wyka- 
zywać pewną spójność zachowań. Nadal mamy 
do dyspozycji bogaty arsenat uzbrojenia, w któ- 
rym szczególnie wyróżnia się potężny młot. 
Trzeci epizod przenosi naszych poszukiwa- 
czy przygód w mroki średniowiecza, gdzie de- 
moniczne bestie i zombie buszują w wioskach, 
ogromnych zamczyskach i jaskiniach. Archi- 
tektura tego epizodu jest wyjątkowo atrakcyj- 
na, a magiczne uzbrojenie przywodzi na myśl 
„Heretica”. Szczególnie imponująco przedsta- 
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— Superfly nie należy do gi- 
gantów intelektu. Będzie stał 
w kriogenicznym strumieniu 
dopóki nie umrze lub dopóki 
nie każemy mu się ruszyć. 


wia się różdżka przywołująca avatary. Na ko- 
niec wracamy do przyszłości, aby stoczyć bój 
ze złowrogim Mishimą. Pierwszą lokacją jest 
Alcatraz, a w miarę jak zbliżamy się do siedzi- 
by Mishimy, więźniowie i mechaniczni strażni- 
cy ustępują miejsca metalowym małpom, 
uzbrojonym w miecze wojowniczkom ninja 
oraz strzelającym z laserów wartownikom. 


„Umiejętności pomocników 
podążania za głównym 
bohaterem są niezbyt 
dopracowane” 


Rynsztunek stanowi mieszankę współczesnych 
i futurystycznych broni, łącznie z najpotężniej- 
szym minigunem, jaki kiedykolwiek pojawił się 
w grach FPP. Ogrom i rozmach każdego epizo- 
du oraz imponujące zaprojektowanie niektó- 
rych leveli ratują nieco wizerunek „Daikatany”. 
Co prawda autorzy dołożyli starań, aby uatrak- 
cyjnić grę wykorzystującą mocno podstarzatą 
już technologię. Najbardziej istotną zmianą w 


— Do góry! Do góry! Do gó- 
DOK WHL CAD 
ALLE DOCUSHLLTE 
ry! Do góry! (Powtarzać do 
znudzenia). 


KL 
= 
* 
LJ 
” 
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r 
4" 
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mi sztuczkami. 


enginie „Quake'a II” (jeśli nie liczyć drobnych i 
w dzisiejszych czasach nie stanowiących ża- 
dnej rewelacji efektów mgły) jest system po- 
magierów. W czasie swoich wędrówek mają- 
cych na celu odzyskanie Daikatany, werbujemy 
dwójkę pomocników - Mikiko (atrakcyjną wnu- 
czkę twórcy miecza) oraz Superfly (twardego 
eks-szefa ochrony). 

W praktyce służą oni taką samą pomocą, na 
jaką może liczyć gosposia od wylegujących się 
przy basenie gospodarzy. Możemy przełączać 
się na jedną lub drugą postać i wydawać im 
proste polecenia w rodzaju: czekaj, atakuj, wy- 
cofaj się, użyj broni lub medpaka. | chociaż 
atakują w miarę rozsądnie, tylko z rzadka 
ostrzeliwując się nawzajem (co powoduje ostre 
wymiany zdań), to ich umiejętności podążania 
za głównym bohaterem są tak mizerne, że w 
praktyce spowalniają grę, zmuszając nas do 
ciągłego rozglądania się z nimi i sprowadzania 
na właściwą drogę. W miarę postępów w grze, 
napotykamy coraz więcej miejsc, gdzie łatwo 
ich zgubić. Szczególnie dotyczy to momentów, 
kiedy wspinamy się na wysokie drabiny, prze- 


_ Wracamy przez pół levelu 
w poszukiwaniu naszych to- 
warzyszy i znajdujemy ich 

zabawiających się cyrkowy- 


„Stój! Ani 
kroku dalej! I 
przestań tym 
WALUGTALI (s 


' Nie odnajdując oddalonej 
o dwa metry drabiny, Super- 
fly mozolnie wdrapuje się 
po pionowej ścianie. Szko- 
da, że my tak nie potrafimy. 


czotgujemy kanałami wentylacyjnymi lub po- 
konujemy trudniejsze sekcje platformowe, kie- 
dy to najchętniej udaliby się w jakiś kąt i pogrą- 
żyli się w rozpaczy. Jednak muszą być obecni 
przy przechodzeniu do następnych leveli i na- 
mówienie ich do podążania za nami jest dłu- 
gim i żmudnym procesem wymagającym zna- 
lezienia się w zasięgu ich wzroku i ciągłego wy- 
dawania polecenia „Come”. Jak tylko między 
nami i naszymi towarzyszami pojawią się ja- 


Odrobina tru- 
cizny może po- 
móc pozbyć się 
nudy typowego 
popołudnia z 
„Daikataną” 


Poisoned! 
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F Wieżowiec Mis- 
himy trudno okreś- 
lić mianem bezpie- 
cznej przystani. 


kieś drzwi (a jest ich sporo), natychmiast 
gdzieś znikają, niczym bawiące się w chowa- 
nego nieznośne bachory. Posuwają się nawet 
do wypowiadania złośliwych komentarzy, kie- 
dy żądamy od nich przyktadania większej uwa- 
gi do tego, co robią. 

Co więcej, problem polega nie tylko na za- 
ciągnięciu ich siłą do miejsca, gdzie zaczyna 
się następny level. Musimy też dbać o ich zdro- 
wie, gdyż, jeżeli jedno z nich zginie, gra skoń- 
czona. | chociaż dosyć łatwo jest chronić ich 
przed atakami wroga, to ich bezdenna głupota 


„Mimo iż opiera się na 
engine «Quake 2» potrafi 
wyzwolić emocje” 


stanowi poważny problem i może stanowić za- 
grożenie dla ich życia. Często będziemy znaj- 
dować ich w sytuacjach, kiedy to zostają przy- 
trzaśnięci przez automatyczne drzwi, zakle- 
szczeni w szybach wind czy też stojących w 
bezruchu i pojękujących, podczas gdy krioge- 
niczny gaz odmraża im tytki, a zrobienie jedne- 
go kroku ulżytoby ich cierpieniu. Inne, mniej 
szkodliwe, ale równie irytujące niedoróbki, to 
ich uparte wchodzenie na ściany, stawanie so- 
bie wzajemnie na głowach i wpadanie w epi- 
lepsję - do chwili, kiedy nie każemy im ruszyć 
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F Oto i same hambur- LL 
gery McMishima. Po- 
dobno ich smak 

przypomina kurczaki. 


Mishima gra twardzie- 
| la, ale tak naprawdę 

| najlepiej idzie mu rzuca- 
| LIGIER 


F Gdybyśmy takie 
” bogactwo szczegó- 
łów mogli oglądać 
"trzy lata temu, byli- 
byśmy zachwyceni. 


F Wojowniczki ninja najwyraźniej same 
pożądają Daikatany. A przy tym oszuku- 
ją używając dwóch mieczy. 


M 


, 


LOL LICELUNLCIAA 
pracownicy mogą odejść 
w poczuciu dobrze speł- 
nionego obowiązku. 





się z miejsca. Przejścia pomiędzy poziomami 
oraz system zapisywania stanu gry również po- 
zostawiają wiele do życzenia. Miejsca, gdzie 
konieczne jest doładowanie kolejnych frag- 
mentów mapy, zostały chyba wybrane bez 
oglądania się na specyfikę danych leveli. Nieje- 
dnokrotnie doładowywanie następuje na środ- 
ku korytarza lub tuż przed zakrętem, za którym 
czai się niebezpieczny stwór. Chcąc uniknąć 
ataku, robimy krok do tyłu i zaczynamy kląć, 
zdając sobie sprawę z błędu. Jeżeli chodzi o 
miejsca zapisu stanu gry, to chociaż pojawiają 
się z większą częstotliwością po dołączeniu do 
nas dwójki pomocników, to i tak rozmieszczo- 
ne są zdecydowanie za rzadko. Równowaga 


E Za: Ogromny rozmach, fakt, że wreszcie 
się ukazała. 


E Przeciw: Technologia, niezbyt inteligen- 
tna Sztuczna Inteligencja, irytujące niedoróbki. 


Ostateczny dowód na to, że 
wielkość nie ma znaczenia. 
Młodość i inteligencja są 

o wiele ważniejsze. 


NSEZJULSKA LIS HE System Shock 2 92%  MHalf-Life 96% 


pomiędzy budowaniem napięcia oraz frustra- 
cją wynikającą z konieczności ponownego po- 
konywania dużych fragmentów levelu została 
wyraźnie zachwiana i sprawia, że rozgrywka 
wyraźnie kuleje. Na koniec, nieodparcie nasu- 
wa się wniosek, że gdyby gra została wydana 
trzy lata temu, to niewątpliwie odniostaby 
ogromny sukces, nawet pomimo swoich nie- 
dociągnięć. Chociaż engine „Quake'a II” bardzo 
długo dobrze nam służył, to jednak powinien już 
przejść na zasłużoną emeryturę. Grając w „Dai- 
katanę” można jednak uniknąć nieprzyjemnego 
wrażenia oglądania podstarzatego wujka usiłu- 
jącego zrobić furorę na parkiecie młodzieżowej 
dyskoteki. STEVE BROWN 
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PRZYGODOWA 


RECENZJE 


Hmm... Platformówka? A po co?! Mamy już przecież „Ray- 
mana 2" i więcej nam do szczęścia nie potrzeba. W dodatku 





ta grafika - strasznie infantylna. Eee, dam jej max. 60% 


P zły brat bliż- 
niak Robin Hooda. 


E Wydawca: Playmobil Interactive 
E Producent: Ubi Soft 

EM Premiera: Już jest 

EM Cena: 99.00 

EM Dystrybucja: LEM 

M Strona WWW: www.lem.com.pl 
E Wymagania: P200, 32MB RAM, 
12x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 


ak mniej więcej zareagowałem, wi- 

dząc pudełko kryjące „Hype: The Time 

Quest”. Ot - pomyślałem - kolejna pro- 

ściutka gierka promująca jakieś klocki 

czy inną zabawkę. Jak się okazało, 
padłem ofiarą własnych uprzedzeń. 

Historyjka wyraźnie sklecona pod kątem 
najmłodszych graczy, prosta jak drut i na do- 
miar złego tracąca myszką. Nasz wybawca, 
młody czarodziej, wprowadza nas w „tajniki” 
gry typu: walka, poruszanie się, magia itp. Mi- 
to z jego strony, ale ja wciąż się nudzę. W koń- 
cu opowiada o Klejnocie Królewskim, magi- 
cznym artefakcie, który ma nam pomóc wró- 
cić do domu. Daje kilka wskazówek i... dalej 
radź sobie sam. 

Od tej chwili gra stawała się coraz lepsza, a 
moje zdanie o niej zmieniło się diametralnie. 
Po pokonaniu każdego przeciwnika zostaje po 
nim jakiś eliksir, dodatkowe strzały czy złoto 
(zupełnie jak w „Diablo”). Pieniądze możemy z 
kolei zamienić na różne preparaty w sklepie, w 
pobliskim mieście. W karczmie zregenerujemy 
siły zamawiając posiłek, z kolei kowal, za od- 
powiednią opłatą, z przyjemnością naprawi 
naszą zbroję, czy też sprzeda kilka bettów (do 
kuszy oczywiście). Takich smaczków jest wię- 
cej. Na przykład możemy zaofiarować pomoc 
szewcowi i przetestować jego magiczne obu- 
wie. Innym razem jakaś panna prosi nas, abyś- 
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7 Ja chcę bajkę o 
szwarnym myśliweczku. 


my zlikwidowali populację pszczół w mieście. 
Są to poboczne „questy” i nie muszą być wy- 
pełnione, ale wprowadzają dodatkową porcję 
zabawy i pozwalają zdobyć różnorakie bonusy. 
Tak, za wykonanie dodatkowych zadań otrzy- 
mujemy, rzecz jasna, odpowiednie nagrody. 
Przeważnie są to nowe cechy, zwiększające 
możliwości naszego pupila. Brakowało mi tylko 
statystyk bohatera, które można by rozwijać. 
Graficznie gierka niczym specjalnym się nie 
wyróżnia. Jeśli widzieliście wspomnianego na 
początku „Raymana 2”, nic Was nie zaskoczy. 
Bajkowe kolory, tadne animacje, miłe dla oka, 
choć nieco zbyt uproszczone obiekty. Może i 
oprawa jest nieco infantylna, ale po pół godzi- 
nie przestaje nam to przeszkadzać. Natomiast 
duży plus należy się za świetną pracę kamery. 
Sterowanie także nie nastręcza trudności, na- 


Duża grywalność, odprężająca, brak 
przemocy, lokalizacja. 


Niedopracowana grafika, nie- 
dostępny w dowolnym momencie save. 


ALTERNATYWNE EEEE 













Doskonała zabawa dla młod- 
szych i starszych, przyciąga do 
monitora na długie godziny. 


www.grykomputerowe.pl 





PYNCLUC CENE 


| Ciachnę, nie 
ciachnę... 






wet z klawiaturą zabawa jest bardzo przyjem- 
na, choć oczywiście nie ma to jak wygodny, er- 
gonomiczny pad. 

Jako że akcja dzieje się w krainie typu fanta- 
sy, nie mogło zabraknąć walki. Naszymi prze- 
ciwnikami będą najróżniejsi delikwenci. W la- 
sach, oprócz wściekłych wilków i dzików, spot- 
kamy zbójców, w lochach zamku straszyć nas 
będą kościotrupy i duchy, a w klasztorze, na- 
tkniemy się na rycerzy zakonnych. Na osłodę 
możemy korzystać z kilkunastu czarów. 

„Hype” naprawdę wciąga. Na tak dobre 
wrażenie składa się wiele spraw. Przede wszy- 
stkim fabuta, która mimo kiepskiego początku, 
później rozwija się w taki sposób, że jesteśmy 
po prostu ciekawi, co będzie dalej. | pomyśleć, 
że początkowo zamierzatem totalnie zjechać tę 
grę... Jeszcze wiele przede mną. FAZI 
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2 Ta randka chyba 
się nie ud 





E Wydawca: Virgin 

E Producent: Capcom 

EM Premiera: Już jest (UK) 

M Cena: Tel. 

E Dystrybucja: CD Projekt 

BM Strona WWW: www.capcom.com 
E Wymagania: P233, 32MB RAM, 
4x CD-ROM, 200 MB HD, Win95/98 


dyby tylko szaleni naukowcy od 

czasu do czasu wybrali się do ki- 

na... Wiedzieliby wtedy, że ingero- 

wanie w siły natury zawsze prowa- 

dzi do katastrofy. Najpierw tworzą 
śmiertelny wirus, który wszystko, z czym się 
zetknie zamienia w chodzące trupy. A teraz 
majstrują przy dinozaurach. Na szczęście 
takie rzeczy nie mają miejsca naprawdę, a 
jedynie w świecie gier komputerowych. Lub 
filmów. Lub książek. Lub... (Może prze- 
jdziesz do rzeczy - Red. Nacz.) 


Zapomnijcie o wędrówkach z dinozaurami. Lepiej nauczcie się szybko biegać. 


W „Dino Crisis” znowu mamy do czynienia 
z naukowcami, którzy zabawiają się na bez- 
ludnej wyspie na Pacyfiku. Wiecie o co cho- 
dzi: tajne eksperymenty finansowane przez 
rząd i tym podobne. A kiedy nagle urywa się 
wszelki kontakt z wyspą, na miejsce wysła- 
ny zostaje doborowy oddział Sił Specjal- 
nych. Gracz wciela się w postać Reginy, 
członkini tego oddziału, która wkrótce pod 
wylądowaniu na wyspie zdaje sobie sprawę, 
że nie dzieje się dobrze w owym miejscu. 
Stacja badawcza jest opuszczona, nie ma 
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7 O rany, on na- 
prawdę gustuje w 
szatynkach. 


zasilania i wszędzie widać pet- 4 
no krwi. A to nigdy nie jest do- 
brym znakiem. To, co odkry- 
Wa, sprawi, że Darwin prze- 
kręci się w grobie. 
Oczywiście tytuł gry / 
zdradza część tajemnicy. | 
Szaleni naukowcy próbo- | 
wali uzyskać nową formę | 
energii, która zaprzęga 
siły wewnątrz atomu - 
coś jak reakcja termo- 
jądrowa, tyle że bez 
szkodliwego _ promie- 
niowania. Jednak poja- 
wił się pewien efekt 
uboczny (jakoś nas to 
nie dziwi), który po- 








woduje powstanie 
I UUU- MASZ DUZE p4 14ĄF dziury w materii cza- 
Najbardziej imponujące w „Dino Crisis” są z pewnością dinozaury. Mamy do czynienia z wieloma ich ga- soprzestrzeni i spro- 


wadza do XXI wieku dinozaury 
sprzed 600 milionów lat. Oczy- 
wiście dinozaurów nie da się za- 


tunkami - różnią się między sobą szybkością i sposobem ataku. Zmusza to do bardziej taktycznego myśle- 
nia - czy spróbować ucieczki oszczędzając amunicję, czy po prostu rozwalić? Jak jednak mogliśmy oglądać 
w „Parku Jurajskim, dinozaury potrafią otwierać drzwi i będą nas ścigać nie bacząc na przeszkody. 








Naszym głównym prze- 
ciwnikiem są szybko po- 
ruszające się i agresy- 
wne Raptory. 


Trudno jest uciec przed 
pterodaktylami i krwio- 
żerczymi, ropuchopodo- 
bnymi dinozaurami. 


I oczywiście pojawia się 
król wszystkich dinozau- 
rów, słynny T-Rex. Jakiej 
pasty używa Mistrz? 
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| Uśmiechnij 
się. Jesteś w 
Uta Tu 4l0L 


| Dietetyczne śniadanko? 


mknąć w drucianych klatkach - idą za gło- 
sem instynktu i zabijają wszystko na swojej 
drodze. Naszym zadaniem jest wytropienie 
odpowiedzialnego za to wszystkie cztowie- 
ka i ujście z wyspy z życiem. 

Jak zapewne domyśliliście się, „Dino Cri- 
sis” podąża drogą utartą przez „Resident 
Evil”. Są jednak znaczące różnice. Po pier- 
wsze, grafika. „Dino Crisis” rezygnuje z 
pre-renderowanego tła znanego z „Residen- 
ta” na rzecz rysowania wszystkiego w cza- 


„Dynamiczna mieszanka 
akcji, napięcia i 
łamigłówek” 


sie rzeczywistym. Można jednak zadać py- 
tanie, po co? Jest to oczywiście próba roz- 
budowania kinematograficznej atmosfery 
gry, ale wydaje się to mijać z celem biorąc 
pod uwagę fakt, że kamera najczęściej jest 
nieruchoma. | chociaż znajdziemy tu mo- 
menty filmowego piękna, to fakt, że autorzy 
posłużyli się technologią z PlayStation 
oznacza, że „Dino Crisis” momentami wy- 
gląda dosyć bezbarwnie. 

Z drugiej strony „Dino Crisis” wywraca 
ideę „Resident Evil" do góry nogami - za- 
miast zajmować się przede wszystkim elimi- 


M Za: Ciekawa fabuła, daje dużo do myśle- 
nia, potrafi nieźle nastraszyć. 


EH Przeciw: Zbyt krótka, nie najlepsza 
grafika. 


ALTERNATYWNEKLESCENSANIFZ 


nowaniem żywych trupów, gracz większość 
czasu spędza na uciekaniu przed przeciwni- 
kami. Pomaga to zbudować specyficzną at- 
mosferę, uzupetnioną przez słabo oświetlone 
pomieszczenia i nastrojowy podkład muzy- 
czny. Poza tymi elementami, scenariusz „Di- 
no Crisis” podąża ścieżką utartą przez „Resi- 
dent Evil” - mamy tu do czynienia z dynami- 
czną mieszanką akcji, napięcia i łamigłówek. 
Co oczywiście jest świetnym pomystem. 

Nie mogło zabraknąć znanych z „Residen- 
ta” kolorowych kluczy, ale tym razem zagad- 
ki i strategia odgrywają o wiele większą rolę. 
Zagadki wymagają zarówno myślenia, jak i 
postugiwania się mięśniami - musimy, na 
przykład, rozwiązywać szarady słowne, by 
zdobyć hasta i dostęp do komputerów, a tak- 
że przesuwać bloki i rury w celu utorowania 
sobie drogi. „Dino Crisis” w większym stop- 
niu zmusza do poruszenia pokładów umystu. 
A ponieważ akcja gry osadzona jest w nau- 
kowym laboratorium na wyspie, nie znaj- 
dziemy tu zbyt wiele amunicji. Zamiast tego 
możemy zaopatrywać się w różnego rodzaju 
środki chemiczne, które odpowiednio wy- 
mieszane mogą uśpić tropiące nas monstra. 

„Dino Crisis” to wspaniała nastrojowa 
przygoda z naprawdę przerażającymi mo- 
mentami. Pewnym rozczarowaniem jest 
lekko irytujący system sterowania oraz zbyt 
krótki czas rozgrywki. Fabuła, chociaż opie- 
ra się na typowo hollywoodzkich nonsen- 
sach jest doskonale poprowadzona i stano- 
wi siłę napędową gry. Dinozaury nie są tak 
przerażające jak żywe trupy, ale co z tego? 
Gra potrafi wciągnąć i przez dziesięć godzin 
potrzebnych do jej ukończenia jesteśmy po- 
chłonięci polowaniem na potwory i szalo- 
nych naukowców. Crichton, możesz tylko 
pozazdrościć. NICK JONES 
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E Wydawca: Cryo 
E Producent: Game Squad 
M Premiera: Już jest 

E Cena: 29.90 

E Dystrybucja: CD Projekt 
E Strona WWW: www.cdprojekt.com 
EH Wymagania: P200, 32MB RAM, 

4x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 


hodzi o coś więcej. O przeklęte ży- 
woty snujące się po zapomnianych 
przez Boga i ludzi domach, w któ- 
rych tylko skrzypiące zawiasy od 
drzwi i stara podłoga sprawiają wra- 
żenie, że nie jesteśmy sami... 
Jako wynajęty przez lokalną stację telewizyjną 
heros o paranormalnych cechach masz za za- 
danie, Drogi Graczu usunąć główny czarny 
charakter tej gry, czyli niejakiego Harrego Gri- 
mesa, zwanego także „Nocnym Łowcą”. Tak 
się nieszczęśliwie złożyło, że ten ostatni najwy- 
raźniej nie przejął się wykonaną na nim karą 
śmierci i po kilku latach od rytualnych wstrzą- 
Sów na metalowym krzesełku jego duch nawie- 
dził nasz wymiar. | wybrał właśnie pewien opu- 
szczony dom na przedmieściu, by zamanife- 
stować swą obecność. Na spotkanie ze „zmar- 
twychwstałym” udała się pewna dziennikarka, 
ale najwyraźniej wizyta mediów nie wzruszyta 
demona, bo ciekawa pani redaktor nie wróciła 
do pracy. Naszym zadaniem jest ją odnaleźć, a 
niejako „przy okazji”, zatatwić Grimesa. Wszy- 
stko to sponsoruje lokalna stacja telewizyjna, 
która wraz z naszym herosem wysłała tam ope- 
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ratora. Nic nie może umknąć uwadze, więc w 
studiu i na antenie czekają tysiące żądnych 
sensacji telewidzów. Nie dziw się, że będziesz 
poganiany przez spikera, by uatrakcyjnić show. 
W tym celu najlepiej dokonać jakiegoś karko- 
tomnego wyczynu podczas odstrzeliwania ko- 
lejnemu nieszczęśnikowi kończyn. Ba, ale na- 
wet to może nie usatysfakcjonować judzonych 
przez spikera ludzi. Na szczęście mamy je- 
szcze jedną niespodziankę w zapasie. Tak na- 
prawdę nie masz na imię Deve. Twoja prawdzi- 
wa natura jest jedną z najoryginalniejszych 
koncepcji umieszczonych w „Devil Inside”. Ja- 
ko zaklęty demon musisz odszukać przeklęty 
pentagram, by zmienić swe jestestwo. Zysku- 
jesz wtedy sporo magicznych umiejętności i 
możliwość... latania! Jest to piekielnie przydat- 
ne podczas eksploracji. Naszymi przeciwnika- 
mi będą najprawdziwsze zjawy, ożywione tru- 
py czy dziwne mutacje. Podczas wędrówki gro- 
madzimy wyposażenie (dość standardowe, ot 
chociażby M16) i zgarniamy amunicję służącą 
totalnej rozpierduszce. Dość średnio prezentu- 
je się za to oprawa muzyczna, choć samplom 
nie brakuje tego rozdygotanego nerwu tak cha- 
rakterystycznego dla horrorów. Główny motyw 
(tupiące techno) wyda się nie na miejscu, ale 


Klimat, fabuła. 


Niedociągnięcia engine'u, 
niedopracowane ruchy kamery. 





NBAŁULAA LĄ Resident Evil 2 56% 


podstawienie nogi na korytarzu... 


© Rudowłosy, 
przystojny z dużą... 
spluwą! 


Z They say: 


jump, you are: 
how high! 


ironiczny charakter fabuły każe się dopatrywać 
i tutaj celowego zamierzenia producentów. 
Niestety, podczas grania nie jest już tak słodko. 
Przede wszystkim wychodzą niedociągnięcia 
engine'u i sterowania. Kamera momentami zu- 
pełnie wariuje i wpada w loopa, przypominają- 
cego koszmarne replaye z naszych boisk. Próba 
opanowania ruchów głównego bohatera przez 
pierwsze dwadzieścia minut wydaje się piekiel- 
nie trudną sztuką. Potem jest łatwiej, ale wciąż 
ma się wrażenie, że dowodzimy pijanym lotnis- 
kowcem. Najgorsze jest to, że grafika potrafi 
wykrzaczyć się w najgłupszej sytuacji. Innym 
mankamentem, jest powtarzalność niektórych 
rozwiązań, na czym traci grywalność. Debiut 
Cryo na rynku gier tego typu nie zakończył się 
olśniewającym sukcesem, ale stworzony został 
produkt, który pozwala śmiało spojrzeć wydaw- 
cy w przyszłość. „DI 2” może okazać się bardzo 
interesującym kąskiem. MONSUN 
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Ciekawa, mroczna i krwista. 
Ale nie genialna i nowatorska. 
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E Wydawca: Hasbro 

E Producent: MicroProse 
E Cena: 39.00 

E Dystrybucja: CD Projekt 


ak właśnie jest z produktem sygno- 
wanym nazwiskiem Chrisa Sawyera, 
niegdysiejszego współtwórcy takich 
hitów jak „Civilization” czy „Rail- 
road Tycoon”. 

Sawyer postanowił odgrzać bardzo stary 
pomysł, profilując to cacko nie tylko na symu- 
lację lunaparkowego biznesu, ale także nada- 
jąc mu charakter prawdziwie hardcore'owego 
przeboju. Jak sama nazwa wskazuje będziemy 
mogli tworzyć park rozrywki ze szczególnym 
uwzględnieniem mrożących krew w żyłach że- 
laznych, podniebnych kolejek. Setki elemen- 
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tów pozwalających ułożyć najbardziej karko- 
tomne tory (a wszystko z zachowaniem subtel|- 
nych praw niezbyt subtelnej fizyki), giganty- 
czne możliwości monitorowania i konfiguro- 
wania pracy urządzeń oraz bardzo sprawne 
poskładanie wszystkiego w całość, dało grze 
dość wysoką pozycję w rankingu najlepszych 
strategii. Jedynym minusem produktu była 
dość leciwa oprawa graficzna, jako żywa przy- 
pominająca stare wydania „Theme Parku”. 
Ale nie przeszkodziło to wydawcom w spo- 
rządzeniu i wydaniu dysku z... dodatkowymi 
atrakcjami. Najważniejszymi spośród nich są 
nowe pakiety scenariuszy zabierające gracza 
w prawdziwie magiczne klimaty, takie jak 
opuszczona kopalnia, przecięty autostradą 
lunapark czy stary most nad zalewem. Dość 
ciekawe zmiany zaszły także w płaszczyźnie 
wyposażania parku. Oczywiście dodano kil- 
kanaście nowych rollercoasterów i sklepów, 
ale nie zapomniano o takim szczególe, jak in- 
gerencja w wygląd każdej z nowych atrakcji. 
Możemy teraz nie tylko zmieniać kolory serii 
pojazdów na torach, ale definiować każdy z 
nich osobno! Wprowadzono także znaki 
oznaczania stref w parku, co daje nam możli- 
wość pośredniego ingerowania w ruch ludzi 
na jego terenie. Nowe znaki petnią rolę nie 
tylko banerów reklamowych, ale przede 
wszystkim informują o zawartości danej stre- 
fy. Polecam ten produkt każdemu. Jest dobry, 
tani i w całości po polsku! JAGD 52 
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E Wydawca: Take 2 
E Producent: PopTop 
E Cena: 99.00 

E Dystrybucja: Play-lt 


o i stało się, wreszcie mamy ko- 
lej z ludzką (czyt. polską) twa- 
rzą. Julian byłby dumny! 
Niestety nie chodzi o naszą ko- 
chaną PKP, która nie dość że co- 
raz bardziej podnosi ceny, to nie sprząta w 
wagonach. Tym razem mamy szansę zmie- 
rzenia się z realiami dziewiętnastowie- 
cznego rynku kapitałowego (i nie tylko, bo- 
wiem gra kończy się dopiero w XXI wieku!) 
i wypróbowania swych sił w budowie wiel- 
kich linii kolejowych. „Railroad Tycoon 2 
PL" zabierze nas bowiem w magiczny świat 
wieku pary i żelaza i pozwoli zrealizować 
największe marzenia niedosztych biznes- 
menów (lub zdesperowanych klientów 
PKP). Jeśli tego nie pamiętacie, to pragnę 
Wam przypomnieć, że niegdyś boski Sid 
Meier wysmażyt prawdziwie mistrzowski 
produkt o nazwie „Rairoad Tycoon”. Po- 
zwalał on na stworzenie własnej kompanii 
kolejowej i rozbudowę sieci dróg żelaznych 
w dowolnym zakątku świata. Jedyne co 
męczyto wielbicieli tej gry, to brak jej na- 
stępcy. Ale dzięki firmie PopTop światło 
dzienne ujrzat niesamowity produkt. Na- 
stępca kultowego „RT” jest grą wybitną, 
posiada doskonałą grafikę, świetnie dopa- 
sowaną oprawę muzyczną i wysoką gry- 
walność. Jej polski dystrybutor przełamał 
się wreszcie i rzutem na taśmę przygoto- 
wał w rok po premierze polską wersję gry. 
Trzeba przyznać, że robota została wyko- 
nana porządnie i jedyne, co mnie szczerze 
zmartwiło to fakt, że przyszło nań czekać 
tak długo. Oby tylko ten raz! JAGD 52 
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LEGO GREATOR 


Firma Lego zapragnęła wkroczyć na rynek komputero- 
wej rozrywki. Ale same chęci nie wystarczą. 


7 Kanciatse, brzydkie, choć 
akcelerowane. Błeeee!!! 


E Wydawca: LEGO Media 
E Producent: Superscape 
E Cena: 99.00 

E Dystrybucja: IM Group 


o bo co ja mogę dobrego powiedzieć 
o tym programie? Niewiele. A zapo- 
wiadało się nienajgorzej. Założenie 
jest catkiem obiecujące. Budować 
rozległe krainy, ożywiać je i prze- 
mierzać jako plastikowy koleś - ciekawa kon- 
cepcja. OK - myślę sobie - będzie fajnie. 
Instaluję, uruchamiam i co widzę? Jakieś 
biate kropki, zielone plamy - o, a to chyba 
ulica - czyli Lego-city z lotu ptaka. Dopraw- 
dy, to chyba jakiś żart. Piksel piksela pikse- 
lem pogania. Żenada. Odnajduję odpowiedni 
przycisk, przybliżam obraz. Troszkę lepiej, 
ale nadal nieciekawie. Poza tym, widać już 
tylko część miasteczka. Wchodzę do menu 
grafiki. Może da się wykorzystać akcelerator. 
Nie mylę się. Przełączam co trzeba i wracam 
do gry. Przecieram oczy. Jak było, tak jest. 
No dobra, a co ztym budowaniem? Oglądam 
sobie kolekcję klocków. Kilka ich jest, ale 
atak serca nam nie grozi. Wystarczy na jakiś 
pojazd, ale o budynkach raczej zapomnijcie. 
Zresztą, kto by miał cierpliwość składać do- 
mek element po elemencie. Na szczęście jest 
już galeria gotowych konstrukcji. Zrobię sa- 
mochód. Zaczynam tworzyć. Klocek do kloc- 
ka i coś się wykluło. Tylko co to? Nieważne. 
Zeby się chociaż jakoś toczyło. Ustawiam ca- 
te to ustrojstwo na jezdnię, określam trasę i 
klikam. „Zabawa”. Nooo! Nareszcie coś się 
dzieje. Ludziki spacerują, po ulicach kursują 
autka, a nad miastem krąży jakiś śmigło- 





wiec. Tylko dlaczego wszystko tak ślamazar- 
nie się porusza?! Oj, chyba autorzy nie przy- 
tożyli się do strony technicznej produktu. Ca- 
ta „Zabawa” sprowadza się do zmieniania 
perspektyw. Można kazać kamerze śledzić 
ruch dowolnego obiektu, można oglądać 
świat z kabiny samochodu, można też wcie- 
lić się w dowolnego ludzika i przespacero- 
wać się po okolicy. To chyba najfajniejsza op- 
cja, aczkolwiek również szybko się nudzi. 

I tak wygląda cała gra: anemiczna i mę- 
cząca. Po zaprojektowaniu miasta, przecho- 
dzi nam ochota na dalszą rozrywkę. Nienaj- 
lepszy interfejs i irytujące udźwiękowienie 
dopełnia obrazu nędzy i rozpaczy. Bardzo 
trudno zmusić się do obcowania z progra- 
mem, od którego wieje taką nudą. Na doda- 
tek nie bardzo wiadomo do kogo adresowana 
jest gra. Mniejsi nie będą chcieli zgtębiać in- 
terfejsu, więksi i wybredniejsi po 20 min. od- 
instalują program. 

Lego to naprawdę wspaniała zabawa. 
Wiem, bo sam niegdyś spędzatem mnóstwo 
czasu na konstruowaniu rozmaitych machin. 
Przyzna rację każdy, kto jak ja wdrażał swoje 
marzenia w ten plastikowy świat. Kto czuje 
sentyment, lepiej zrobi wyciągając klocki z 
dna szafy. FAZ 
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Po bardzo długim oczekiwaniu pojawił się wreszcie na rynku „produkt, na którego premie- 
rę czekaliśmy od bardzo dawna. I chyba jest to premiera spóźniona. 


WIAT 


M Intel pokonał kolejną ba- 
rierę! Niestety, nie w mar- 
szu w stronę masowego 
odbiorcy. Udało się bo- 
wiem stworzyć pamięć 
SRAM pracującą z częstotli- 
wością... 2 GHz! Oczywiście 
nie znajdzie ona zastoso- 
wania w klasycznych „pie- 
cach”, ale użyta zostanie w 
superkomputerze Blue Fla- 
me. A ja nawet nie zdąży- 
tem kupić 133-ek. 


E No, ale nie wszystkie 
ambitne zamierzenia udają 
się temu potentatowi. Ze 
względu na nikłe zaintere- 
sowanie klientów, Intel za- 
TS PUZO ASCZSJIWIOH 
dukcji Xeonów z zegarem 
800 MHz. Ich przyjęcia od- 
mówił nawet taki potentat 
jak Compaq. SĘ 


E Najnowsze urządzenia 
wykorzystujące tryb SCSI 
zaczynają wyraźnie góro- 
ZLEC RET EZIO NS 
pularnymi gadżetami IDE. O 
ile te ostatnie dzięki 
UDMA100 zaczynają wre- 
ZSZ A 
transfery (100 MB/S), o tyle 
tym pierwszym udało się 
odskoczyć bardzo daleko. 
PZELIEGLECL CT 
Ultra320 podstawowy 
_transfer (160 MB/s) zostanie 
podniesiony bardzo wysoko 
SUTOCKY UTA 
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BM Producent: 3dfx 
E Cena: ok. 1500.00 


a wielką ironię zakrawa fakt, że w miesiąc 
po prezentacji najświeższego dzieta nVidii 
dane jest nam oglądanie odpowiedzi 
3Dfx'a na poprzedni cios - GeForce 256. 
Już sama ta sytuacja jest bardzo znamien- 
na i wskazuje na spore zaległości, jakie są udziałem 
dotychczasowego potentata. 

Bardzo długo przyszło czekać na odpowiedź twór- 
ców Voodoo i dlatego z wielkim zainteresowaniem 
rzuciliśmy się na paczkę, która do nas przyszła zza 
Małej Wody. Voodoo 5500 AGP jest konstrukcją 
opartą na dwóch kościach, najnowszym dziecku 
3Dfxa - VSA- 100. Umieszczenie na karcie dwóch 
takich układów w zamierzeniu twórców tego dziwo- 
ląga powinno dać w efekcie podwojoną moc, ale... 
Na pokładzie zainstalowano aż sześćdziesiąt cztery 
megabajty pamięci, co w porównaniu z poprzednimi 
dokonaniami serii Voodoo, wydaje się być wielkością 
wręcz niewyobrażalną. Nie ma jednak nic darmo - 
tak wielka karta z dwoma układami wymaga dużej 
ilości energii. Dotychczas karty zasilane były przez 
gniazdo AGP lub PCI, teraz jednak mamy stworzoną 
możliwość podpięcia karty do klasycznego kabla za- 
silającego, jaki znajdzie się w każdej obudowie. Po: 
dobno model V6000 otrzyma własny, zewnętrzny 
zasilacz! Sercem tej karty jest wykonany w technolo- 
gii 0,25 mikrona chip VSA - 100. 3Dfx pozostał 
wierny wcześniej wyznawanym zasadom i jego naj- 
nowsza karta wspiera dotychczasowe standardy: 
Glide, Open GL i D3D. Podział pracy między oboma 
układami został zrealizowany w dość zmyślny spo- 
sób. Po włączeniu trybu 3D obie kości dzielą się za- 
daną pracą i w końcu jeden z układów oddaje goto- 
wy efekt. Ten tryb nazywa się bardzo znajomo - SLI, 
ale prezentuje zupełnie odmienny model funkcjono- 
wania. Poprzednio, połączone karty dzieliły się linia- 
mi ekranu, teraz przetwarzają obraz w pasmach, co 
pozwala na lepsze i wydajniejsze rozłożenie ciężaru 
pracy. Układ pozbawiony jest własnego chłodzenia, 
co może stanowić swego rodzaju niespodziankę. Nie 
należy się tym jednak zbytnio przejmować - emisja 





Voodoo 5500 AGP 





ciepta stoi na dość przyzwoitym poziomie i wystar- 
czy pozostawienie otwartej obudowy. 

Czas na kwas, czyli Voodoo w praniu. Przede wszy- 
stkim spróbowaliśmy to cacko sprawdzić w boju z naj- 
nowszą zabawką nVidii. Różnica wizualna była jednak 
nieuchwytna i odwołaliśmy się do programów testują- 
cych. Wygrat, tak jak przewidywaliśmy, GeForce 2, 
zaś różnica w wydajności między V5500 a starym 
Ge256, była minimalna. Dla weteranów kochających 
3Dfxa byta to ciężka próba nerwów. Na usprawiedli- 
wienie nowego Voodoo, trzeba powiedzieć, iż jeszcze 
nie powstały produkty wykorzystujące zaimplemento- 
wane nowe funkcje karty (m.in. soft shadows i soft ref- 
lections), zaś klasyczna FSAA (full-screen antyalia- 
sing) jest jedynym zauważalnym postępem, który do- 
konał się w laboratoriach dotychczasowego potentata. 
VSA-100 jest z pewnością układem dobrym, ale jego 
wprowadzenie na rynek dokonane zostało zbyt późno, 
zaś wykorzystanie poprzez montowanie na kartach 
ich większej ilości, wywołuje wrażenie pośpiechu, z 
jakim wdrażano chip. Dziś trudno jest definitywnie 
określić, jakie szanse na rynku ma ta nowa zabawka. 
Wszystko zależeć będzie od producentów oprogramo- 
wania i klientów, którzy będą chcieli wyłożyć sporą 
przecież kwotę na nowy gadżet. Na razie w naszym 
pięknym kraju stosunek mocy do ceny klasyfikuje 
V5500 bardzo wysoko, ale przeliczając cenę brytyjską 
i tak trzeba wyłożyć prawie półtora tysiąca złotych. A 
kogo na to stać? TRAITOR 
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LEXMARK POD STRZECHY 


Nie tak dawno miałem niewątpliwą przyjemność przedstawienia Czytelnikom domowych 
modeli drukarek firmy Hewlett-Packard. Dziś nadszedł czas Lexmarka. 





E Model: 211 

BE Producent: Lexmark 
EM Dystrybucja: AB S.A. 
EM Cena: 259.00 


E Model: z31 

E Producent: Lexmark 
E Dystrybucja: AB S.A. 
EM Cena: 669.00 


irma ta ma wielkie tradycje w dziedzinie ofe- 
rowania klientom urządzeń drukujących - 
czterdzieści lat obecności w tym charakte- 
rze na rynku to bardzo poważny atut. Ale w 
końcu branża nie stoi w miejscu i w zasadzie 
co kilka lat wprowadzane są nowe technologie po- 
zwalające na uzyskanie coraz lepszych wyników na 
urządzeniach klasy domowej. I takie właśnie mode- 
le prezentujemy Wam dzisiaj 
Pierwszym z nich jest bardzo tani model Lex- 
mark Z11. To drukarka atramentowa, pozwalają- 
ca uzyskać dość nietypową dla tej klasy urządze- 
nia rozdzielczość drukowania. Mowa tutaj o osią- 
galnym trybie 1200x1200 dpi, który do tej pory 
byt domeną znacznie droższych urządzeń, wypo- 
sażonych w możliwość drukowania laserowego. 
Ale nie radziłbym się przedwcześnie cieszyć. Czy 
nadal mamy tutaj do czynienia z klasycznym ukta- 
dem głowic drukujących? Niezupetnie - zastoso- 
wanie specjalnego, dołączonego do urządzenia 
zbiornika z kolorowym tuszem otwiera przed nami 
wspaniałości druku w tak wysokiej rozdzielczości. 
Powód jest prosty - głowica drukująca wbudowa- 
na jest po prostu w nabój z atramentem. Jest to 
zresztą jedną z nielicznych wad urządzenia - mo- 
żemy jednocześnie mieć zamontowane w drukar- 
ce zbiornik z kolorem lub tuszem czarnym. Oba na 
raz tam nie wejdą. O tym, co chcemy drukować, 
decydujemy przed podłączeniem właściwego 
zbiornika! Urządzenie jest bardzo wygodne w ob- 
słudze - zajmuje na biurku piekielnie mało miej- 
sca i pracuje dość cicho - generuje tylko 42 decy- 
bele. Mamy nadzieję, że 
utrzymuje podobną normę 
także podczas dłuższej pracy 
niż dwutygodniowe testy. 
Z11 jest dość szybkim urzą- 
dzeniem - 4 strony w czerni 
na minutę lub 2,5 strony w 
kolorze. Drukować 
można na- 
prawdę na 
wszy- 




















stkim, od kopert i naklejek po klasyczny papier 
czy folię. Z11 obsługuje następujące formaty: A4, 
Letter, Legal, B5, Executive, A5, A6 card, Index, 
Banner (20 arkuszy), kartka pocztowa, Hagaki. 
Do urządzenia dołączono dość bogaty zestaw 
oprogramowania pozwalającego na konfigurację 
parametrów pracy i bardzo obrazową (choć nie 
polską) instrukcję obsługi „step by step”. Z11 z 
catą pewnością będzie bardzo korzystnym zaku- 
pem, biorąc pod uwagę parametry pracy i cenę. 
Polecamy go jednak tylko do naprawdę najpro- 
stszych zastosowań. 

Drugim modelem jest Z31. To już znacznie bar- 
dziej rozwinięte od poprzedniego urządzenie. Przed 
wszystkim istnieje tutaj możliwość jednoczesnego 
zamontowania obu zbiorników z tuszem (kolor i 
czerń) oraz (jeśli zakupimy dodatkowy moduł) doko- 
nania wydruku tzw. fotograficznego o bardzo wyso- 
kiej jakości. W porównaniu z Z11 prezentowany mo- 
del doskonale nadaje się do przygotowywania mate- 
riałów do prezentacji (np. folii na rzutnik) dając nam 
lepszą jakość materiału wyjściowego. Jest także 
znacząco szybszy, co doskonale widać w trybie wy- 
druku czarno-białego (osiem zamiast czterech 
stron). Imponujące parametry przyćmiewa jedynie 
fakt, że przy prawie dwukrotnie wyższej cenie szyb- 
kość otrzymywania kopii barwnych jest wyższa tylko 
o jedną stronę (trzy i pół strony/minutę). Z31 obsłu- 
guje następujące formaty: A4, Letter, Legal, B5, 
Executive, A5, A6 , Index, kartka pocztowa, Hagaki i 
jest odrobinę głośniejsza od poprzedniego modelu - 
45 decybeli. Ten typ drukarki powinien trafić do 
bogatszych domów lub małych biur które 
potrzebują wydruków kolorowych o dobrej jakości, a 
nie chcą inwestować w drogie, laserowe urzą- 
dzenia. Nie jest to jednak urządzenie dające w pełni 
profesjonalne efekty, dlatego nad jego kupnem 
należy się poważnie zastanowić. Generalnie jednak 
jest bardziej godny polecenia od poprzednika. 

Oba wyżej prezentowane modele możemy z czy- 
stym sumieniem polecić do domowych zastosowań 
(Z31 przy odpowiednich dodatkach nawet do półpro- 
fesjonalnych). Są bardzo atrakcyjne cenowo, pozwa- 


„ lają w pełni monitorować pracę i... nie zapomnijcie 


kupić do nich kabla pozwalającego na ich podłącze- 
nie do PC! To „niezwykle” ważne... TRAITOR 


NOWOŚCI 


M Po peanach na cześć roz- 
woju przemysłu komputero- 
wego za Wielką Wodą przy- 
szła pora i na nas. Branża 
komputerowa zanotowała 
bowiem przyrost zysków w 
porównaniu z rokiem ubieg- 
tym o ponad 36%, co w 
efekcie dało sumę 2,5 mid. 
dolarów. Co prawda nijak 
się to ma do ponad dwu- 
dziestokrotnie wyższych da- 
nych USA, ale zawsze cieszy. 


E Sony znowu mąci. Tym 
razem chodzi o wprowa- 
dzenie nowego standardu 
CD-ROM-ów. Choć wielu 
interpretuje to jako krok 
wstecz, to jednak płytki CD 
mające pojemność 1,3 GB 
byłyby dość miłym rozwią- 
zaniem dla tych, którzy nie 
mają zasobów pienięż- 
nych, by przesiąść się na 
DVD. Oczywiście najpierw 
trzeba będzie wymienić 
stary, niekompatybilny na- 
pęd na to nowe cudo. 


M Na drodze ku nowym roz- 
wiązaniom w branży infor- 
UE TeZIB ACYCH 
ła sama technika. Wiele mó- 
wi się o wykorzystaniu fal 
rentgenowskich i proceso- 
rze molekularnym. W spra- 
wie tego ostatniego poczy- 
niono zresztą pewien po- 
stęp, bowiem naukowcom 
niemieckim udało się połą- 
czyć pięć atomów w jedną 
cząsteczkę. Jest to wielki 
krok naprzód, ponieważ 

GO ELLE LSA LWNYI 
mariaż trzech atomów. Prze- 
widywane stworzenie pro- 
cesora molekularnego da- 
wałoby ogromne możliwo- 
ści dalszego rozwoju infor- 
matyki. Dość powiedzieć, że 
przewidywany model takie- 


go urządzenia to... płyn wy- 
pełniony molekułami! 


M Connectix znów znalazł 
się w sądzie. Ością w gar- 
dle stoi Sony możliwość 
emulacji ich ukochanego 
dziecka, PSX-a. A wydawa- 
ło się, że po ostatnich wy- 
rokach w tej sprawie bę- 
CEA ZEK TJA 
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PG WIECZNIE MŁODY 


Każdy posiadacz peceta stanął pewnie niegdyś przed prawdziwym dylematem - kupić czy 
składać. I wśród nas zapewne znajdzie się spora rzesza giercmanów, którzy swój domowy 
„piec” składali własnymi rękoma (czy ktoś zaciął się przy wyjmowaniu śledzi?). 





NOWOŚCI 


E ATI Technologies wypu- 
ściła na rynek płytę głó- 
wną wyposażoną w układ 
$1-370 TL. Owo magiczne 
urządzenie jest integralną 
częścią całości i posiada 
zabudowany układ akcele- 
ratora 3D oparty na... Ge- 
Force! Przepustowość szy- 
ny wynosi w tym przypad- 
ku 2,1 GB/s i możliwe jest 
ELONELW ELO NŁZATA8 
kownika ilości pamięci za- 
rezerwowanej dla układu 
„dopałającego”. 


EM Wreszcie spokój między 
gigantami. Intel i VIA do- 
szły do porozumienia co do 
autoryzowania chipów na 
płytach z procesorami Pen- 
tium. VIA zgodziła się je- 
dnorazowo zapłacić coś w 
rodzaju „royality” i uiszczać 
OGIEN U CAC AY EH 
Chyba jedna ze stron prze- 
EIELEALUJNCWW? 


M Disc4You, firma zajmują- 
ca się sprzedażą i wdraża- 
niem nowych rozwiązań w 
branży muzycznej przed- 
stawiła właśnie nowe płyt- 
ki CD-R, które pozwalają 
na upchnięcie na nich aż 
99 minut muzyki! 


EM Niemalże osiemset dola- 
rów kosztować będzie Pen- 
tium IV (do niedawna Wil- 
liamette), taktowany zega- 
rem 1,3 GHz, jego mocniej- 
szy braciszek (1,4 GHz) bę- 
dzie droższy o całą setkę 
zielonych papierków. Dla 
tych, co już chwytają za 
kalkulator - informacja - ce- 
ny obowiązują przy zaku- 
pie co najmniej 1000 sztuk. 


M Dział graficzny firmy S3 
wiąże się z prawdziwym 
potentatem na rynku do- 
pałek - VIA Technologies. 
Owocem tej współpracy 
mogą być nowe modele 
płyt „all in one”, choć nie 
wyklucza się stworzenia 
nowego układu graficzne- 
go. Niech drżą giganci! 
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E Model: Young Celeron 533 
E Producent: Optimus 

E Dystrybucja: Optimus 

E Cena: Ok. 3500.00 


a bardzo zacna umiejętność może jednak 
dla zbyt wielu ludzi nie obeznanych z 
niuansami techniki być 
nieosiągalną i w efekcie 
spowodować  zniszcze- 
nie zakupionych podzespołów. 
Poza tym może po prostu pe- 
wnej części klientów dużych 
firm hardware'owych nie chce 
się zakasać rękawów i zamierza- 
ją po prostu zakupić sprawdzo- 
ny towar w dobrej firmie, która 
udzieli solidnej kilkunastomie- 
sięcznej gwarancji na swój to- 
war. Podobnie zresztą działają 
tzw. ciała prawne i ci, którzy za- 
mierzają odliczyć zakup w swo- 
im corocznym boju z fiskusem. 
Nim zdecydujesz się, Drogi Czy- 
telniku na wybranie firmowane- 
go przez jakąś znaną firmę mo- 
delu, zechciej przyjrzeć się opi- 
sywanemu niżej zestawowi. 

Jest to model firmy Optimus o 
nazwie własnej Young. Kryje się 
jednak pod nią cata rodzina urzą- 
dzeń o zmiennej konfiguracji. Prezentowany mo- 
del posiada procesor Celeron 533 MHz, kartę gra- 
ficzną Riva TNT 2 (z 32 megabajtami pamięci na 
karcie) i 64 megabajty stumegahercowej pamięci 
na pokładzie. Wszystko to zostało zainstalowane 
na płycie głównej Micro ATX VA3. Zatrzymajmy 
się przy niej na chwilę. Znajdziemy tutaj tylko trzy 
złącza PCI i jedno ISA. Ilość tych pierwszych do 
domowych zastosowań zapewne wystarczy, ale 
gdy zechcemy wpiąć do maszyny dobry modem, 
kartę dźwiękową czy też starą dopatkę - zaczynają 
się schody. Jeden slot ISA za to jest chyba wystar- 

czającym hołdem dla odchodzącego w niepa- 
mięć standardu. 
Płyta oparta jest 
na chipsecie VIA 
VT  82C694X, 
który dedykowa- 
ny jest układom 
typu Celeron fir- 
my Intel. | w za- 
sadzie takie tylko 
urządzenia moż- 
na wkładać w 
gniazdo typu Soc- 
ket 370. Bardzo 
duży jest zakres 
obsługiwanych 
częstotliwości: od 
233 do 667 i wy- 
żej, co powoduje, 
że istnieje (przy- 





m 








najmniej teoretycznie, jeśli Intel nie wpadnie na 
jakiś „genialny” pomyst) możliwość niezłego 
upgreadowania maszyny. Na płycie zamontowano 
także kartę audio, która dość dobrze daje sobie ra- 
dę podczas multimedialnych zmagań, ale z całą 
pewnością nie jest to SB Live. Young w wersji z 
procesorem Celeron 533 może zabrać „na po- 
kład” aż 1 gigabajt RAM-u 
(mamy nadzieję, że nie zapeł- 
nicie zbyt szybko slotów!), co 
daje nam rozsądną platformę 
pod rozbudowę. W komputerze 
zamontowano  dziesięciogigo- 
wy dysk twardy, co jak na 
obecne standardy jest rozwią- 
zaniem doskonatym oraz zasto- 
sowano napęd CD firmy Acer 
działający z prędkością x50! 
Producent załącza w zestawie 
klawiaturę z myszką (plus 
mousepad) oraz bardzo bogaty 
zestaw oprogramowania. Jest 
oczywiście Windows 98, a 
oprócz niego program antywi- 
rusowy oraz UNIHELP - wielo- 
funkcyjne środowisko serwiso- 
we przeznaczone dla kompute- 
i rów Optimusa. Pełni ono fun- 
a kcję zabezpieczenia przed 

ewentualnymi software' owymi 

padami systemu i pozwala le- 
piej zarządzać jego zasobami. 

Podczas ponad dwutygodniowych zmagań z 
tym sprzętem nie mieliśmy z nim absolutnie ża- 
dnego ktopotu. Nawet najnowsze produkcje, które 
dopiero od kilku dni były na rynku (vide „Shogun: 
Total War” czy też „Motocross Masness 2”) praco- 
wały bez najmniejszych „zacięć”. Wskazuje to 
bardzo wyraźnie na dość dużą „żywotność” bieżą- 
cej konfiguracji, zdolną zapewnić nabywcy co naj- 
mniej kilkunastomiesięczny okres bezstresowej 
zabawy. O planach na przyszłość trudno mówić, 
bowiem debiuty nowych procesorów i kart grafi- 
cznych czynią każdą konfigurację „niemodną” w 
dość szybkim czasie. Na szczęście prezentowany 
model może posłużyć dość długo z racji dużych 
możliwości rekonfiguracji. Wolne sloty na płycie i 
dość szybka jednostka główna będzie podporą 
gracza przez długi czas. 

Optimus Young jest propozycją dla każdego, ale 
dość wysoka cena z pewnością zmniejszy grono 
potencjalnych klientów. W końcu prawie cztery ty- 
siące złotych to kwota spora, a producent w zesta- 
wie nie umieścił monitora, za który i tak przyjdzie 
nam zapłacić. Na szczęście w ostatniej chwili do- 
wiedzieliśmy się, że w serii Young pojawiły się 
modele z procesorem PIII 600 MHz, co z pewno- 
ścią powinno zainteresować zasobniejszych Czy- 
telników. Jak logika wskazuje cena powyższego 
zestawu powinna ulec sporemu obniżeniu. Dzię- 
kujemy dżentelmenom z Optimusa za szybką reak- 
cję. Mamy nadzieję, że nowe modele serii Young 
pozostaną atrakcyjną ofertą dla graczy. TRAITOR 
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Przygód Johna Mullinsa 
część trzecia... 


ak, moi milusińscy. Po trzeciej części pora- 
dnika definitywnie zakończymy przygody z 
Johnem. Trzeba będzie poczekać, aż kolesie 
z Raven postarają się o jakiś Mission Pack 
albo... część drugą „Soldier Of Fortune”! 


Level 1: New York Warehouse 

Lokacja: Nowy York 

Zadania: powstrzymać handlarzy bronią, 
złapać Sabre'a. 


- Zaczynasz na tylnej części przyczep ciężarowych, 
wejdź do prawej. Przez otwór w dachu wpadnie 
przeciwnik - rozwal go. Wyjdź z ciężarówki i usuń 
gangstera po lewej. 

- Wejdź przez drzwi. Zaczynając od lewej półki 
wskakuj przez skrzynie na sam szczyt półki. Kuca- 
jąc, przejdź przez kraty na drugą stronę (gdzie leżą 
zabici przeciwnicy). Otwórz drzwi po lewej i przygo- 
tuj się na walkę z przeciwnikami po prawej stronie 
za przyczepą. 

- Skręć w prawo i rozwal czerwoną beczkę na końcu 
drogi, która strącając słup telefoniczny (wskocz na 
niego) utoruje Ci dalszą drogę. Idź dalej zabijając 
wszystkich przeciwników (uważaj na strzelców w 
kontenerach nad Tobą), aż dojdziesz do srebrnych 
drzwi na końcu drogi. 

- Wewnątrz czeka Cię potyczka z czterema przeciw- 
nikami. Przejdź przez kolejne drzwi na zewnątrz. 
Kieruj się na lewo, a za przejściem idź do drzwi. We- 
wnątrz rozwal czterech przeciwników (skorzystaj z 
apteczki na ścianie, jeśli Ci jest potrzebna). 

- Po schodach wejdź na górę i przejdź przez drzwi. 
Swoim wejściem przerwiesz transakcję, Sabre 
ucieknie zostawiając Ci na głowie czterech przeciw- 
ników, bez trudu uporasz się z nimi rzucając grana- 
cik, tudzież C4 (z jednego z martwych ciat podnieś 
Heavy Machinegun). 

- Zeskocz na dół i podążaj za Sabrem, otwierając 
drzwi po prawej. Na zewnątrz czeka Cię mała 
konfrontacja z kilkoma gangsterami. Przeczołgaj 
się pod naczepą, skręć dwa razy w lewo i dwa w 
prawo. Zabijając przeciwnika, przy kracie otwo- 
rzysz wcześniej zamknięte przejście, do którego 
się teraz kieruj. 
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Level 2: New York Steam Tunnels. 
Lokacja: Nowy York. 
Zadania: Złapać Sabre'a. 


- Wczołgaj się w tunel znajdujący się za Tobą, kieruj 
się w głąb. Skręć w lewo, po prawej stronie za dru- 
gim przejściem wyskoczy przeciwnik - zabij go. 

- Skręć w lewo i idź prosto. Na końcu korytarza skręć 
w lewo, kieruj się w głąb korytarza. Na skrzyżowaniu 
przed drzwiami skręć w prawo i rozwal dwóch prze- 
ciwników. Przejdź przez drzwi na końcu korytarza i 
uporaj się z dwoma gangsterami. 

- Wejdź po drabinie na górę, zabij dwóch przeciwni- 
ków, idź dalej, na końcu korytarza po lewej znajdziesz 
drzwi, a za nimi ponownie dwóch przeciwników, 
przechodź przez kolejne drzwi, aż dojdziesz do tune- 
lu. Skręć w lewo i kieruj się w jego głąb. 

- Przed napotkanym wagonem przejdź przez drzwi 
po lewej, a wewnątrz rozwal dwóch przeciwników. 
Idź cały czas naprzód, aż Twoim oczom ukaże się 
kolejny tunel (przeskocz na drugą stronę, gdyż tory 
są pod napięciem). 

- Otwieraj kolejne drzwi, kieruj się w głąb korytarzy 
zostawiając za sobą ciała martwych przeciwników. 
Dojdziesz do otworu w ścianie, który doprowadzi Cię 
do końca tego levelu. 


Level 3: New York Buildings 
Lokacja: Nowy York 
Zadania: Złapać Sabre'a. 


- Zaczynając ostatni level tej misji, ujrzysz przed so- 
bą kasę z biletami. Kiedy tylko zrobisz mały krok w 
jej kierunku, z wnętrz wyskoczy dwóch gangstaz, 
trzeci otworzy ogień z balkonu nad Tobą. 

- Skręć w lewo, gdzie znajduje się kilku gliniarzy, a za 
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nimi w prawo, następnie kieruj się w głąb korytarza. 
Dojdziesz do schodów, na których przyjdzie Ci roz- 
walić dwóch przeciwników. 

- Na górze, kiedy otworzysz drzwi, zabij dwóch 
przeciwników. Usłyszawszy głos zakładniczki 
wstrzymaj ogień, znajdź się za jej plecami i dopie- 
ro wtedy zabij strzelających rywali. Najbliższe 
drzwi otworzą się przed Tobą, a wewnątrz pokoiku 
znajdziesz przeciwników. 

- Otwórz drzwi po prawej obok otwartego szybu. 
Wewnątrz wyskoczy na Ciebie trzech gangsterów. 
Na końcu korytarza po prawej rozwal przeciwników, 
w tym także tego, który stoi nad Tobą. 

- Kieruj się wzdłuż kolejnych korytarzy, aż dojdziesz 
do drzwi, za którymi znajdziesz schody na dół. Zejdź 
piętro niżej, otwórz drzwi, rozwal okno po lewej i ku- 
cając, przejdź przez nie. Schodami awaryjnymi 
wejdź na samą górę. 

- W tym miejscu lepiej zapisz stan gry, ponieważ 
czeka Cię długi, ryzykowny skok. Za drzwiami pod- 
łoga się zapadnie, a Ty wraz z deskami zlecisz na 
sam dół. Upadek zamortyzuje górka piasku. Szybko 
zabij przeciwników. 

- Za drzwiami po lewej załatw trzech przeciwników 
(w tym jednego stojącego na rusztowaniu). Wyjdź 
przez ostanie drzwi po lewej, uporaj się z dwoma 
wrogami. Skręć w pierwsze drzwi po prawej i nim 
wejdziesz schodami na górę, zestrzel dwóch prze- 
ciwników znajdujących się nad Tobą. 

- Na górze po prawej drogę zagrodzą Ci kolejne dwie 
sztuki mięsa armatniego. Dwoje kolejnych drzwi do- 
prowadzi Cię na dach. Jeszcze tylko ciekawy filmik 
dzieli Cię od zakończenia misji 6. 


Level 1 : Sudan Train Yard 
Lokacja: Kordofan, Sudan 
Zadania: Znaleźć wejście do fabryki broni. 


- Skręć w prawo i załatw trzech strażników. Otwórz 
mate drzwi w przejściu po prawej. ldź dalej koryta- 
rzem. Kiedy będziesz z niego wychodził, w pokoju, 
za skrzyniami zostaniesz ostrzeżony przez Hawka. 
Wkrótce na „spotkanie” wyjdzie kilku przeciwników. 
- Skręć w korytarz w prawo i kieruj się w jego głąb. 
Wychodząc przez drzwi na zewnątrz idź w stronę 
wagonów kolejowych. Za ścianami budynków czeka 
na Ciebie kilku przeciwników do rozwałki. 

- Skręć w lewo i przejdź za wagony, idź dalej za bu- 
dynkiem, aż dotrzesz do kolejnego pociągu, za którym 
znajdziesz wejście do domku. Skorzystaj z niego! 

- Wejdź po schodach na górę, przejdź przez mostek 
do drzwi. Dalej skręć trzy razy w prawo i raz w lewo. 
Znajdziesz się w pokoju z dźwigiem. Wciśnij przycisk 
przy panelu sterowania - dźwig zrzuci skrzynię na 
podłogę. Ponów tę czynność, a kolejna skrzynia uto- 
ruje Ci dalszą drogę, otwierając drzwi w podłodze. 

- Zejdź na dół i udaj się w stronę skrzyń. Po scho- 
dach wejdź na górę, skręcaj w prawo, aż zobaczysz 
stajnię. Idź w gtąb korytarzy - powinieneś dojść do 
dwóch pasących się byczków. 

- [ldź dalej, otwórz drzwi po lewej. Schody dopro- 
wadzą Cię do mostka, na końcu którego znajdziesz 
drzwi, a za nimi budynek. Obok budynku, na ścia- 
nie umieszczona jest drabina. Wejdź po niej na 
dach. Przejdź przez okno. 


Level 2: Sudan Slaughterhouse 
Lokacja: Kordofan, Sudan 
Zadania: Znaleźć wejście do fabryki broni. 


- Przejdź przez drzwi po prawej (uważaj, za rogiem 
znajduje się przeciwnik), zejdź po schodach na dół, 
skręć w lewo, następnie w prawo. 
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- Wejdź po schodach (na końcu korytarza) na gó- 
rę, wejdź do pierwszego korytarza (po lewej), idź 
w jego głąb. 

- Na moście zaatakuje Cię dwóch przeciwników, w 
tym, jeden z palnikiem. Z mostku zejdź na dół i idź 
w głąb koryta. Na zewnątrz po prawej zabij jedne- 
go przeciwnika. 

- Przejdź przez mur. Skocz na skrzynie, a po nich 
na dach. Rozwal drugie okno, wewnątrz skorzy- 
staj z panelu kontrolnego. Wyjdź na zewnątrz i 
kontynuuj swoją przygodę przez koryto, zabijając 
napotkanych nieprzyjaciół. 

- Na zewnątrz po prawej przeskocz przez mur i 
wejdź do budynku. W środku, po lewej, przełącz 
dźwignię. Wyjdź na zewnątrz i zejdź do koryta. Idź 
korytarzem do końca, przeskocz przez mur i skręć w 
lewo. Przejdź przez „krowią ścieżkę zdrowia”. 

- Przejdź przez drzwi po prawej, na końcu drogi znaj- 
dziesz dźwignię - użyj jej. Wróć się i skorzystaj z ko- 
rytarza za basenem z odpadami. Za wypatroszonym 
mięsem skręć w prawo i otwórz drzwi. 

- Skręć w lewo, przejdź przez kolejne drzwi, schodami 
udaj się na dół. Przejdź przez dwoje kolejnych drzwi. 
- Na końcu pomieszczenia otwórz zielone drzwi. Kie- 
ruj swe kroki dalej, ku głębi pomieszczenia. Przed 
zielonymi drzwiami skręć w prawo i przekręć zawór. 
Udaj się przez tunel,.schodami dostań się na górę. 
Przejdź przez lewe drzwi do chłodni. 

- Skręć w lewo i wejdź do tunelu. Dojdziesz do stu- 
dni z czerwoną zupką. Udaj się naprzód. Na końcu 
krwawego korytarza skręć w lewo, a na skrzyżowa- 
niu w prawo. Wskocz do kolejnego otworu, który za- 
kończy ten niesmaczny level. 


Level 3: Sudan Missle Factory 
Lokacja: Kordofan, Sudan 
Zadania: Zniszczyć fabrykę broni. 


- Wyeliminuj przeciwników za korytarzem. Wczołgaj 
się w przejście obok kraty po prawej. Kolejno skręć 
w tunel po lewej. Na zewnątrz skocz do pomieszcze- 
nia na górze i skręć w lewo. 

- Podążaj nadal w głąb. Gdy wyjdziesz na zewnątrz, 
zabij przeciwników. Za drzwiami za skrętem po pra- 
wej uporaj się z trzema strażnikami; idź ciągle 
wzdłuż korytarza, skręć dwa razy w lewo i zabij czte- 
rech przeciwników. Na końcu przejścia skręć w lewo 
i kieruj się w jego głąb. 

- Na zewnątrz droga przez most zostanie odcięta. 
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Lewe czy 
WEWN 





Wejdź schodami na górę, maszeruj nadal koryta- 
rzem. Na jego końcu skręć w prawo, zabij trzech nie- 
przyjaciół. W panelu kontrolnym naciśnij przycisk. 
- Zejdź schodami i wskocz na taśmę. Teraz czeka Cię 
tor z przeszkodami. Wychodząc uważaj, by nie zabić 
biegnącego Hawka. Odczekaj chwilę, a Hawk utoru- 
je Ci dalszą drogę. Rozwal okno i skocz na zielone 
beczki, a z nich na drugą stronę. 

- Otwórz drzwi, skręć w lewo, na końcu korytarza 
ponownie skręć w lewo. Za budynkiem uporaj się z 
przeciwnikami. Po prawej stronie platformy jest ze- 
jście. Dojdziesz nim do korytarza, który doprowadzi 
Cię do wagonika. Wejdź na niego, przejedź do końca 
drogi. 

- Zejdź na dół na piach i kieruj się naprzód. Drabina 
na górze doprowadzi Cię do kolejnego toru. Zoba- 
czywszy nadjeżdżający wagonik, zeskocz na skałę 
po lewej. 

- Na końcu korytarza, po prawej, znajdziesz windę. 
Wychodząc z niej kieruj się korytarzem po prawej. 
Gdy dojdziesz do końca, czeka Cię walka z sześcio- 
ma przeciwnikami. Schodami wejdź na górę i udaj 
się przejściem po prawej. Dojdziesz do schodów, 
którymi zejdź na dół. 

- Uruchom dwa przyciski. Wybuch utoruje Ci drogę 
do wnętrza pomieszczenia. Po lewej stronie pokoiku 
znajduje się przycisk - użyj go. Ponownie udaj się na 
górę i wróć do windy. Niestety droga do niej zostanie 
Ci odcięta. W tym przypadku za schodami po lewej 
znajdziesz tunel. 

- Kieruj się w jego głąb. Po wyjściu dojdziesz do win- 
dy. Wyjdź z niej i idź korytarzem na wprost Ciebie. 
Załatw przeciwnika i otwórz drzwi. 





M h jA 0 

Level 1: Tokyo back alleys and garage 
Lokacja: Tokio, Japonia 

Zadania: Uratować „Jessice Six”. 


- Przejdź obok budek z roślinkami. Na ich końcu, po 
prawej, znajdziesz drzwi. Przejdź przez nie, we- 
wnątrz rozwal dwóch przeciwników. Przy przeciw- 
ległej ścianie skręć w prawo i skocz na drabinę przy 
ścianie. Na górze przejdź przez szyb wentylacyjny. 
- Przygotuj się, że za chwilę zawali się pod Tobą 
grunt i wpadniesz do pokoju pełnego Japończyków 
(więc lepiej wcześniej przeładuj broń). 

- Wejdź do pomieszczenia z różowymi ścianami, 
drzwi zaprowadzą Cię na zewnątrz. Kieruj się zaut- 
kami zabijając przeciwników. Gdy zobaczysz konte- 
ner ze śmieciami, skręć w alejkę po lewej. Na jej 
końcu znajdziesz po lewej drzwi. 

- Wewnątrz skręć w lewo (wcześniej załatw dwóch 
kolesi za kratą po prawej) i kieruj się, aż do samego 
końca, gdzie znajdziesz wejście do małego pokoju. 
Tam wciśnij guzik na ścianie, wróć na sam początek 
(gdzie wcześniej widziałeś zamkniętą kratę - teraz 
jest otwarta). 


- W nowym pomieszczeniu uporaj się z kilkoma ma- 
fiozami. Przy kracie skręć w prawo i zajrzyj do po- 
mieszczenia z windami. Skręć w lewo, w stronę 
schodów i zejdź nimi na sam dót. Tam otwórz drzwi, 
które doprowadzą Cię do pomieszczenia zasilania 
(wcześniej przejdziesz przez ciemne korytarze). 

- Na końcu tego pokoju znajdziesz przycisk, który 
przywróci moc w całym hotelu. Wróć na drugie 
piętro. W drodze powrotnej towarzyszyć Ci będzie 
zgraja przeciwników. Otwórz windę (uprzednio 
wciśnij przycisk na panelu) i ciesz się zakończe- 
niem tegoż levelu. 


Level 2: Tokyo Headquarters and Computer 
Clean Room 

Lokacja: Tokio, Japonia 

Zadania: Uratować „Jessice Six”. 


- Wychodząc z windy, kieruj się w stronę damskiej 
toalety. W środku znajdziesz zakładnika, który poda 
Ci kod dostępu do drzwi znajdujących się naprze- 
ciwko wejścia do windy. 

- Za drzwiami, po prawej czeka Cię potyczka z kilko- 
ma przeciwnikami. Za stołem po lewej, w pomie- 
szczeniu znajdziesz zbroję. Skręć w prawo. Koryta- 
rze doprowadzą Cię do wnętrza ze stanowiskami 
komputerowymi. 

- Wejdź do ostatnich drzwi po lewej (przed podwój- 
nymi drzwiami). W tymże miejscu wykończ przeciw- 
ników. Skocz na gzyms znajdujący się za oknem. 
Skręć w prawo i cały czas idź po gzymsie, aż zoba- 
czysz okna. 

- Wewnątrz po wyeliminowaniu paru zbędnych 
osobników, zakładnicy podadzą Ci niezbędne infor- 
macje. Drzwiami wyjdź na zewnątrz i przejdź przez 
podwójne drzwi naprzeciwko Ciebie. 

- W środku roi się od przeciwników, z którymi walka 
może przysporzyć Ci wiele problemów. Wejdź w ko- 
rytarz i skręć w lewo w stronę schodów. Na górze, po 
prawej, znajdują się drzwi do gtównego komputera. 
- Kieruj się korytarzami (droga jest prosta, nie po- 
winna Ci sparwić wielu problemów), aż dojedziesz 
do pomieszczenia z głównym komputerem. Podejdź 
do niego, a uruchomi się sekwencja filmowa. Wyjdź 
z pokoju i kieruj się w lewo. 

- W kolejnym pokoju załatw Japończyków i rozwal 
kratę szybu wentylacyjnego. Ten wyprowadzi Cię do 
pokoju z Deckerem za szybami. Skręć w prawo, na- 
stępnie w lewo, otwórz drzwi. 

- Wewnątrz kieruj się w prawo. Idź w stronę jasnego 
korytarza. Po lewej zejdź schodami. Na dole uważaj, 
gdyż czeka Cię obława wojowników Ninja. Teraz 
wejdź do windy po lewej. 


Level 3: Tokyo Penthouse 

Lokacja: Tokio, Japonia 

Zadania: Zabić Deckera nim ucieknie, urato- 
wać „Jessice Six". 


- W levelu tym będziesz musiał wykazać się bardziej 
umiejętnościami bojowymi, niż szarymi komórkami. 
Kiedy winda zatrzyma się, zabij wojownika Ninja 
znajdującego się na dachu. 

- Wejdź po drabinie na samą górę. Nie wskakuj je- 
dnak do otwartego pomieszczenia, gdyż duża ilość 
wojowników znajdujących się w środku może po- 
ważnie zaszkodzić Twojemu zdrowiu. Zamiast te- 
go, najpierw wrzuć do środka kilka granatów i cze- 
kaj, aż przeciwnicy sami będą wychodzić do Ciebie 
na spotkanie (takim sprytnym sposobem oszczę- 
dzisz sporo zdrowia). 

- Znajdujących się za szybami wojowników zabij. Do 
helikoptera znajdującego się na zewnątrz lepiej 
strzelać ze środka pomieszczenia ze snajperki. Celny 
strzał w pilota załatwi „bezboleśnie” całą sprawę. 
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MISJA 9 

Level 1: Iraq Streets 

Lokacja: Basra, Iraq 

Zadania: Znaleźć wejście do fortyfikacji 
generała Amu. 


- Idź naprzód, za tunelem po lewej zabij nieprzyjaciela, 
wejdź na górę piaskową po prawej. Nim wejdziesz na 
most załatw przeciwników po drugiej stronie. 

- Gdy otworzysz ogień do wroga, otworzą się drzwi 
za Tobą. Za mostem strzel w beczkę - rozsadzi ona 
wrota, które wcześniej byty przeszkodą. Przejdź 
przez korytarz, a następnie przez kraty. Załatw 
wszystkich przeciwników. 

- Po chwili z wyjścia w prawej ścianie wyjdzie kilku 
przeciwników. Aby ułatwić sobie życie, daj im pre- 
zent w postaci granatu lub C4. Wejdź do budynku 
przez to przejście, tam zabij dwóch Arabów. 

- Kieruj się korytarzem na wprost Ciebie. Na końcu 
nowego pomieszczenia z uzbrojeniem zniszcz kne- 
bel na kratach, po czym je otwórz. 

- Skręć w prawo i załatw przeciwników. Wjedź do 
przyczepy (wejście znajduje się na tyle). Po skrzy- 
niach wskocz na jej dach, a następnie na dach bu- 
dynku. Rozbij pierwsze okno po lewej. Wczotgaj się 
i zejdź na skrzynie. Skocz na następną i rozwalając 
okno, wejdź na dach. Zejdź na dół i przedostań się 
przez otwarte drzwi. 

- Korytarzem wyjedziesz na placyk, na którym będą 
czekali na Ciebie przeciwnicy (ułatwisz sobie trud- 
ną robotę strzelając w beczki). Schodkami wejdź 
do korytarza, który wyprowadzi Cię na kolejny pla- 
cyk. Na jego końcu, po prawej, znajduje się prze- 
jście. Za nim skręć w prawo, kieruj się naprzód i 
ponownie skręć w prawo do budynku. i 

- W jego wnętrzu skręć w lewo. Idź non-stop wzdłuż 
korytarzy, aż znajdziesz się przy balkonie. Zejdź na 
dach i skręcając w prawo, maszeruj do budynku. Tu 
także kieruj się korytarzami. 

- Gdy dojdziesz do schodów, zejdź na dół. Skręć w 
lewo, wyjdź na zewnątrz. Naprzeciwko, po prawej, 
znajdują się kładki, a na nich skrzynie. Wskocz na 
nie, a z nich na balkon budynku. Idź do przodu, aż 
wyjdziesz na zewnątrz. Podejdź do krat, strzel w be- 
czki. Teraz zejdź po drabinie na dół, wejdź do pomie- 
szczenia, w którym narobiłeś bałaganu i pozbądź się 
natrętnych strażników. Obierz kurs przez korytarz po 
prawej na zewnątrz. Tam czeka Cię mordercza wal- 
ka z żołnierzami. Załatw ich wszystkich i przejdź 
przez otwarte wrota (naprzeciwko wejścia na pla- 
cyk). Brawo! Skończyłeś ten level! 


Level 2: Iraq Fortress 
Lokacja: Basra, Iraq 
Zadania: Odnaleźć generała Amu. 


- Idź naprzód, po prawej załatw kilku strażników, po- 
nownie skręć w prawo, a następnie w lewo. We- 
jdziesz do budynku. Po skrzyniach skocz na samą 
górę, rozwal kratę i wejdź do szybu wentylacyjnego. 
Po przejściu szybu zejdź na dół i otwórz drzwi na 
ścianie hangaru po lewej. 

- Na zewnątrz uporaj się z przeciwnikami. Zwróć 
szczególną uwagę na snajpera w wieżyczce oraz 
na dwóch żotnierzy w bunkrze. Po drabince wejdź 
do wieżyczki i wciśnij przycisk, który otworzy kra- 
tę obok bunkra. 

- Wejdź drabiną na górę i podążaj na lewo. Na 
końcu drogi otwórz drzwi, wcześniej jednak przy- 
gotuj silną broń, gdyż czeka Cię konfrontacja z 
czołgiem. Kilka celnych strzałów w działko załat- 
wi sprawę. 

- Przejdź przez korytarz (za czołgiem po prawej). 
Skręć w prawo, a następnie wyjdź przez kraty na 
zewnątrz. Kieruj się naprzód w stronę alejki. Na 
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jej końcu skręć w lewo. Przy ciężarówce zjedź w 
prawo. Drabinką wejdź na górę i wciśnij przycisk. 
- Strzel w beczkę na dole transportera. Utoruje Ci 
ona dalszą drogę. Zeskocz na dół. Korytarzami 
kieruj się prosto, aż dojdziesz do pomieszczenia 
ze składem piachu. Przed górą piachu skręć w 
prawo i wejdź schodami na górę, które doprowa- 
dzą Cię do drzwi. Za nimi skręć w prawo i wejdź w 
korytarz, którego zwieńczeniem będzie duża sala. 
Tam otwórz drzwi po prawej. 

- ldź dalej - schody prowadzą na balkon. Przecho- 
dząc przez niego, dojdziesz do kolejnego pomie- 
szczenia z dwoma strażnikami. Jest on o tyle po- 
mocny, że dostaniesz się do biblioteczki. Wejdź 
schodami na górę, przebrnij przez drzwi, potem 
przez kolejne. Ujrzysz scenkę filmową. Rzuć się w 
pościg za generatem. 


Level 3: Iraq Oil Rafinery 
Lokacja: Rafineria Oleju w Iraku 
Zadania: Zniszcz rafinerię. 


- W pomieszczeniu zaczynającym ten level weź 
zbroję oraz rakiety. Kiedy przy zakrętach skręcisz w 
prawo, ciężarówka zajedzie Ci drogę, a z niej wysko- 
czy dwóch strażników - zabij ich czym prędzej, a 
później zabierz się za snajpera czyhającego na mo- 
stku nad Tobą. 

- Postępuj dalej, na końcu skręć w prawo. Kiedy wy- 
jdziesz przez kraty, cały czas podążaj w prawo, aż 
dojdziesz do ogromnego urządzenia, po drugiej stro- 
nie którego natkniesz się na zawór. Przekręć go. 

- Następnie idź do przodu i kieruj się w lewo, aż 
wyjdziesz przez otwór w kratach. Skręć w lewo i 
kieruj się w stronę budynku. W środku skręć dwa 
razy w lewo. 

- Idź naprzód - dojdziesz do kolejnego zaworu, po 
czym go przekręć. Teraz wybierz przejście po le- 
wej i nadal podążaj prosto. Na końcu korytarza 
skręć w prawo i skorzystaj z komputera. Wróć się i 
wejdź do windy po lewej. 

- Naciskając guzik wjedziesz na górę. Przy opu- 
szczaniu odwiedzanego miejsca przygotuj się na 
niespodziewany atak dwóch przeciwników. Skręć 
w prawo i korytarzem kieruj się na wprost, aż do- 
jdziesz do pokoju z kolejnym zaworem - konie- 
cznie go przekręć. 

- Wróć z powrotem do windy i zjedź na dół. Wyjdź z 
windy, skręć trzy razy w prawo - wyjdziesz na po- 
dwórko. Po prawej stronie znajduje się panel z zawo- 
rem. Przekręć go, poczekaj chwilę i podziwiaj końco- 
wy filmik misji 9. 


Aby nie psuć zabawy z przejścia gry, ostatnią misję 
pozostawiam już Wam, moi drodzy wyjadacze. 
Zaręczam, iż nie powinna sprawić żadnych 
problemów. Gdybyście jednak pragnęli skorzystać z 
mojej solucji, zapraszam na naszą stronę WWW pod 
adresem www.grykomputerowe.pl lub na następny 
krążek CD do kącika gier FPP FRAGGIN' MAESTRO! 


7 Mullins 
wiecznie żywy! 
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M RECENZJA 


Ziemia za 800.000 lat to niezbyt przyjazna planeta. Wszędzie piasek i skały. Ludzie tar- 
gani są wiecznymi przypływami i odpływami prądów czasowych. Dlatego przygoto- 
waliśmy dla Was ten opis, abyście nie zagubili się w meandrach rzeki Chronosa. 


rzerobienie klasycznej _ powieści 
science-fiction na grę komputerową 
to dość karkołomny pomyst, ale pa- 
nowie z Cryo wyszli z tej próby zwy- 
cięsko. „Wehikuł Czasu” to całkiem 
niezła przygodówka i jeśli tylko uda się prze- 
boleć nieco toporne sterowanie i kiepsko roz- 
wiązany system walki - potrafi wciągnąć na 
dobre. Tym bardziej, że fabuła jest całkiem 
niezłej jakości, a dzięki wykorzystaniu nowej 
technologii 3D, tączącej trójwymiarowe mo- 
dele z renderowanymi tłami, udało się przed- 
stawić dość przekonywujący obraz świata 
dalekiej przyszłości. Zapraszamy do gry! 


Staraj się nie tracić energii magicznej jad-garrul 
na czary ofensywne. Są one dość kosztowne, ma- 
pa przydatna jest przy rozwiązaniu wielu zaga- 
dek, a niestety uzupełnienie jej (zjadając grudki 
czarnej soli) jest trudne, tym bardziej, że tracisz ją 
również chcąc zapisać stan gry. Jeżeli już wal- 
czysz, staraj się używać pistoletu. Jaskinie lemu- 
rów to sztuczne przedłużanie gry przez autorów - 
są bardzo rozległe i czasem musisz nieźle się na- 
biegać, aby odszukać wszystkie zaklęcia. Nie wy- 
puszczaj się sam na spacery po pustyni. Nie ma 
sensu zużywanie grudek soli ani innych uzupeł- 
niaczy energii tuż przed nadejściem Fali Czaso- 
wej. Przy zmianie wieku odnawia się również cały 
potencjał bohatera. Puste klepsydry popiołów 
można ładować w świątyniach, przy wielkich tar- 
czach zegarów. 


Zaczynasz w uliczce (1). Zabierz krysztat Nauti- 
lusa. Idź do centrum miasta, na Plac Klepsydry 
(3). Nadejdzie fala czasowa, zamieniając bohate- 
ra w dziecko. Udaj się na Plac Świątynny (4) i 
wejdź do środka. Porozmawiaj z kapłanem i 
wejdź do sfery chronomantycznej. Tam poznaj 
pierwszego lemura. Dotykając kolejnych świecą- 


Pozyskiwanie * 
zaklęć w jaski- 
niach lemurów. 
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cych kryształów naucz się zaklęć Rozstrojenia, 
Maść Klepsydry i Wypaczenia (niewidzialności). 
Ponownie rozmów się z lemurem. 

Wyjdź z jaskini i opuść świątynię. Obiegnij ją do- 
okoła. Na jednym ze znajdujących się w cieniu 
ottarzyków ofiarnych znajdziesz pistolet chrono- 
mantyczny, podstawową broń w grze. Rozejrzyj 
się też po placu, porozmawiaj z handlarką i rzuć 
na siebie czar Wypaczenia. Będąc niewidzial- 
nym, możesz zabrać maść vissahidzką, która le- 
ży za ladą. Wracaj do uliczki, gdzie zacząłeś grę. 
Na pobliskim straganie (2) wymień maść na 
kompas. ldź do bram miasta (5). Załatw strażni- 
ka i zabierz jego wierzchowca. Odjedziesz w 
stronę klasztoru szekandarianów. 


Zejdź w dót w stronę krateru. Do rozwiązania 
masz teraz zagadkę dźwiękową, więc niewiele 
mogę na razie pomóc (być może sytuacja zmieni 
się, gdy do pisma zaczniemy dołączać cover-ka- 
setę?). Podejdź do metalowej tablicy przy we- 
jściu do labiryntu. Odegrana zostanie sekwencja 
dźwięków, którą zapamiętaj (fale morskie, gong, 
krótki syk, długi przeciągły syk, organy, fale mor- 
skie). Teraz wędrując po kolejnych teleportach 
musisz odtworzyć tę sekwencję. Pierwsze 
dźwięki (fale) już masz. Zbliżając się do telepor- 
tów usłyszysz, za jaki dźwięk odpowiadają. Na 
końcu zaatakuje Cię mnich. Możesz go zabić al- 
bo szybko użyć kryształu Nautilusa. Wejdź do 
windy. W pomieszczeniach przetwarzania rudy 
zabierz puszkę z olejem z biurka i grudkę czarnej 
soli. Idź do pokoju Chronomancera, porozma- 
wiaj z kobietą. Po lewej jest małe muzeum - wy- 
słuchaj historii planety i nasmaruj oliwą kratkę 
wentylacyjną w rogu. Wejdź do sfery chrono- 
mantycznej po prawej, zabierając wcześniej 
klepsydrę ze stolika. Aby odnaleźć wszystkie 
trzy zaklęcia musisz użyć sztuczki - jeden z kry- 
ształów będzie uparcie znikał. Musisz najpierw 
odnaleźć zaklęcie Zatrzymania Czasu, a następ- 








nie użyć go na uciekającym krysztale z Maską 
Chronomantyczną. Kolejny czar z kryształów to 
kontr-zaklęcie. Jeśli pokażesz lemurowi klepsyd- 
rę popiołów, którą przed chwilą zabrałeś, odda 
Ci jedno ze swych własnych zaklęć. Wybierz 
Oko Jad Garrul. Wyjdź ze sfery i porozmawiaj z 
kobietą. Wyjdź z pomieszczenia, pojawi się Te- 
tradon. Porozmawiaj z nim, a potem szybko (!) 
przełącz zamek przy sferze chronomantycznej 
(ten świecący na niebiesko kryształ). Uwolnisz 
lemura. Korzystając z nieuwagi przeciwników 
uciekaj w stronę naoliwionej kratki wentylacyj- 
nej. Wyjdziesz w pokoju przetwarzania rudy, 
odeprzyj ewentualne ataki. Przekręć kołem przy 
konsolecie, a następnie szybko wskocz do wago- 
nika. W kraterze wracaj po schodach na górę do 
swego wierzchowca. 


Porozmawiaj z wieśniakiem. Gdy zaopiekuje 
się wierzchowcem dotąd go nagabuj, aż zapro- 
wadzi Cię do miasta. Idź na placyk blisko miej- 
sca, gdzie zaczynałeś grę (2). Znajdź dom ku- 
charki Hiamaty i zabierz ze środka nóż. 


Dom Hiamaty. 


W przejściu pomiędzy Placem Klepsydry a Pla- 
cem Świątynnym (6) rośnie specjalny kaktus, 
odkrój nożem jego część. 








P Słodki Kaktus. 


Zaraz obok można zdobyć effahidzki flet. W 
tym celu podejdź do zaułku w alejce (7), 
wdrap się na skrzynię i pociągnij ją maksy- 
malnie do siebie. Następnie pchnij ją z dru- 
giej strony w taki sposób, aby odblokować 
matą skrzynię pod spodem. Tę wysuń i przy- 
ciągnij pod mur. Po takiej konstrukcji prze- 
skoczysz na drugą stronę. 

Tam wtóż słodki kawatek kaktusa do paśni- 
ka trójnożca, a będziesz mógł zabrać leżącą 
na wybiegu białą laleczkę. Oddaj ją dziew- 
czynce w domu obok, a w nagrodę otrzy- 
masz flet. Zabierz też z półki piaskowe zio- 
ta. Wracaj na Plac Klepsydry. Powędruj nie- 
co wśród roślinek, powinieneś znaleźć 
wiadro w liśćmi ziela merth, zabierz jeden 
ze sobą. W przejściu pomiędzy Placem 
Klepsydry a Sanktuarium Pamięci (8) od- 
szukaj jeszcze jeden słodki kaktus (jest w 
głębi alejki, przy schodach, w cieniu) i obe- 
tnij kawałek. Zaraz obok jest fontanna, przy 
której pracuje Ataimah. Porozmawiaj z nią, 
a następnie spróbuj naprawić kociot. W tym 
celu zabierz leżący przy nim klucz i przesuń 
lewą skrzynię do prawej tak, abyś spokojnie 
mógł się na nią wdrapać. Przekręć kotem 
raz w lewo i przełącz dźwignię. Z górnej ru- 
ry zacznie wylatywać para, napraw przeciek 
za pomocą klucza. Następnie przekręć ko- 
tem jeszcze raz w lewo, a pojawi się mniej- 
szy wyciek w dolnej rurze, który potraktuj 
analogicznie. Porozmawiaj z Ataimah i za- 
bierz pierwszy klucz. 


P Ustaw skrzynie i 


przeskocz na drugą 
„ Stronę. 


Idź do więzienia (9). Połóż liście ziela 
merth na płycie służącej do prażenia orze- 
chów. Gdy za chwilę je zbierzesz, będą wy- 
schnięte na wiór. Udaj się do domu Hiamaty 
(2). Wrzuć wyschnięte liście i kawat kaktu- 
sa do kociołka po lewej, a uzyskasz naj- 
prawdziwszą herbatę. Uradowana kucharka 
odda Ci drugi klucz. Używając ich obu ot- 
wórz kuferek na oknie i zabierz pieczęć Hie- 
rarchy. Wróć jeszcze na plac więzienny. 
Podejdź do schodów po lewej stronie i ukryj 
się za fontanną - uda Ci się podstuchać roz- 
mowę strażników. 
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P Ukryj się, aby 
podsłuchać roz- 
mowę strażników. 


Podejdź na podest, gdzie torturowany jest 
chłopak. Uwolnij go, przełączając najpierw 
trzy dźwignie po prawej (zielone kółka na ilu- 
stracji poniżej, do końca - zauważysz dzięki 
animacji, że kajdany puszczają), następnie 
dźwignię po lewej (czerwone kółko) i pokręć 
kołem (żółte) w lewo. Uważaj przy tym na 
strażników. Jeśli zrobią się zbyt nerwowi, mo- 
żesz pomóc sobie zaklęciem niewidzialności. 





Przez Plac Świątynny udaj się do wejścia do 
Sanktuarium Pamięci (10). Tam porozmawiaj 
ze strażnikiem i pokaż mu pieczęć. Jeśli pod- 
słuchateś rozmowę strażników przy wejściu do 
więzienia, wpuści Cię za darmo do środka. 
Wejdź do Sanktuarium i pokaż Nautilusa Vel 
Subekowi. Za pomocą oleju napraw skrzypiącą 
drabinę biblioteczną i przeczytaj wszystkie 
cztery scrolle. Ze stolika zabierz czarną sól i 
piaskowy glob. Wejdź do sfery chronomanty- 
cznej. W środku czeka Cię kolejna zagadka. Le- 
mur ukrył czar Przejście Łuku w jednym z czte- 
rech kryształów, reszta jest fatszywa. Aby wy- 
brać właściwie, rzuć niszczący iluzję czar Oko 
Jad Garrul. Aby znaleźć drugi czar - Welon 
Nautilusa, trzeba się nieźle nabiegać. Wyjdź na 
zewnątrz sfery i z Sanktuarium. 


WIĘZIENIE 


Rozmawiaj z przywódczynią ruchu oporu do- 
tąd, aż nadejdzie Fala Czasowa i zamieni Was 
w dzieci. Teraz lepiej zrób save, gdyż musisz 
działać bardzo szybko. Zabierz klucz sprzed 
kraty i otwórz ją. Wyjdź na zewnątrz i otwórz 
sąsiednią kratę (po lewej). Skryjcie się we- 
wnątrz, a gdy strażnik pójdzie przeszukać celę, 
szybko wróć i zamknij go. Przejdź do sąsiednie- 
go bloku więziennego. Otwórz pierwszą kratę 
po prawej. Wewnątrz siedzi uwolniony wcześ- 
niej z męczarni chłopak. Daj mu grudkę czarnej 
soli, a zaoferuje pomoc. Poczekaj aż strażnicy 
sobie pójdą i wejdź schodami do wartowni. 
Tam jak najszybciej przekręć koło przy kracie, 


co spowoduje jej zamknięcie. Z przeciwlegtego 
pomieszczenia wypadnie strażniczka, ale 
Aszamira powinna sobie z nią poradzić. Mo- 
żesz asystować, jeśli zaczaisz się przy samym 
wyjściu i rzucisz zaklęcie zatrzymania czasu. 
Wyjdź przez drzwi po prawej na podwórzec. 

Proponuję ponownie zrobić save. Musisz nie 
tylko przebiegnąć śladem dziewczyny przez 
bramę, ale dodatkowo - przepchnąć tam stoją- 
cą na środku skrzynię. Proponuję posiłkować 
się czarem niewidzialności. W następnej loka- 
cji, mając potrzebną skrzynię, dosuń ją do ze- 
stawu stojącego przy ścianie, tak aby móc 
wspiąć się na dach budynku. 


P Wspinaczka 
po dachach. 





Wskocz na platformę, a potem na dach i jeszcze 
na następny. Nożem rozetnij połączone skrzy- 
nie. Za pomocą deski przygotuj prowizoryczny 
mostek i przepchnij po nim jedną z nich. Dosu- 
wając „podporę” do już tu stojących, dostaniesz 
się na kolejny dach. Wreszcie użyj deski, aby 
przygotować mostek. Zgodnie z prawami fizyki 
dociąż go z drugiej strony za pomocą skrzyni. 
Przeskocz na drugą stronę. Za pomocą dźwigu 
ściągnij na górę Aszamirę, sam zjeżdżając na 
dół. Wepchnij znajomą skrzynię na platformę i 
wjedź z nią do góry. Opuść dźwig, tak aby po 
drugiej stronie pojawił się równy wagowo ciężar. 
Wepchnij na niego skrzynię. 


P Jak zostałem 
dźwigowym... 





Na dole nabierz wody do wiadra i wlej ją 
trójnożcowi do kanału. Napojony, zawiezie 
Was do obozu. 


OBÓZ REBELIANTÓW 


Pogadaj ze wszystkimi. Od Dahjarouna mo- 
żesz dostać różdżkę dźwięku (ważne!), wcześ- 
niej jednak musisz naprawić jego pistolet (po 
prostu go dotknij). Idź do dużego namiotu i po- 
gadaj z Aszamirą. Zabierz grudki soli i wejdź w 
portal. Uruchom go zaklęciem Przejście Łuku. 


KRANIEC ŚWIATA 


To dość niebezpieczny etap, tatwo tu zginąć, 
więc w miarę możliwości często sejwuj. Naj- 
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pierw musisz przejść na drugą stronę pola z 
lotnymi piaskami. Do wykrycia niebezpiecznych 
obszarów posłuży Ci różdżka dźwięku, którą co 
kilka kroków badaj podłoże przed sobą (można to 
również wyczuć, gdy wchodzisz na niebezpie- 
czny obszar - zmienia się odgłos kroków). Wy- 
jdziesz w wąwozie z niewielkim przesmykiem na 
końcu. Przeczołgaj się tamtędy (klawisz akcji). W 
tej sekcji będą Cię napadały agresywne lemury. 
Najlepszym sposobem na nie będzie użycie effa- 
hidzkiego fletu. Zastuchany lemur na pewien 
czas przestaje myśleć o czarowaniu, niestety, 
trwa to tylko chwilę. Dlatego też co jakiś czas od- 
grywaj melodię na instrumencie. Nie czaruj też w 
pobliżu zahipnotyzowanego lemura. 

Z pierwszym powinno pójść gładko, kolejnego 
będziesz musiat zabić. Kontynuuj swą wspina- 
czkę, przeskocz po półkach i zabierz magiczną 
muszlę. W kolejnej lokacji możesz wejść do jaski- 
ni lemurów. Co prawda nie jest to konieczne, je- 
dnak ukończenie gry bez zaklęć które tu znaj- 
dziesz, może być bardzo trudne. W jaskini zatrzy- 
muj kolejne lemury grając na flecie. Gdy do- 
jdziesz nad przepaść, rzuć czar Oko Jad-Garrul, a 
pojawi się most. Na końcu odnajdziesz wyjątko- 
wo perfidną bestię. | znów z pomocą przyjdzie 
flecik. Po długiej konwersacji lemur podaruje Ci 
czar Spektralne Ciało, jest to jeden z najważniej- 
szych czarów w grze. Zabierz mu też klepsydrę. 
Wyjdź na powierzchnię i kontynuuj wędrówkę 
wąwozem. Skacząc po kolejnych skatach pamię- 
taj o zebraniu kwarcowej butli z jednej z półek wi- 
docznych w głębi. Drogą dojdziesz do brzegu mo- 
rza. Odszukaj muszlę na piasku. Podejdź do brze- 
gu, aby przywołać syreny. Szybko rzuć na siebie 
czar Welon Nautilusa i porozmawiaj z jedną z 
nich. Pokaż jej kwarcową butelkę. Kontynuuj roz- 
mowę. Zabierz Konchę Chronosa. 


W grodzie trwają regularne bitwy uliczne. Staraj 
się nie mieszać w te zamieszki i gdy tylko jest to 
możliwe, po prostu omijaj je szerokim łukiem lub 
gwałtownie lawiruj. Przeciwnicy i tak mają li- 
czebną przewagę. Biegnij do środka świątyni na 
Placu Świątynnym (4). Nie musisz czekać na 
Aszamirę. Załatw Chronomancera (najlepiej 
strzelaj zza ołtarza), zabierz piaskowy glob, grud- 
kę czarnej soli i chronofor - nowy silny pistolet. 
Porozmawiaj z głuchym dzieciakiem i wyciągnij 
od niego klucz do Sanktuarium Pamięci. Udaj się 
tam, otwórz czerwoną furtę i w środku sanktua- 
rium porozmawiaj z Vel Subekiem. Zabierz 
przedmioty ze stołu i klepsydrę z półki. Biegnij w 
stronę Placu Klepsydry. Gdy zagrodzi Ci drogę 
maszyna, wracaj do Vel Subeka. Razem z nim 
wracaj przed maszynę. Kiedy zneutralizuje dzia- 
tanie zaklęcia, szybko rozkręć czołową płytę za 
pomocą klucza i odłącz środkowy kabel. Po eks- 
plozji musicie wraz z Aszamirą wywalczyć drogę 
do pałacu Hierarchy. 

Po rozwaleniu dwóch przeciwników na schodach 
musisz „na trzy” pociągnąć za swą dźwignię. W 
pałacu pozbądź się Hierarchy, a następnie prze- 
tącz klepsydry przy kolejno: malowidle dorosłej 
kobiety, starym człowieku, dziecku i Chronoman- 
cerze (mężczyzna z trybami czasu). Przeprowadź 
długą rozmowę z Ulmoretem. 


Zejdź bocznymi schodami w głąb krateru i użyj 
klucza który dostałeś od Vel Subeka. Zabij prze- 
ciwniczkę, ale nie zbliżaj się do robota. Podejdź 
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do paneli sterowania. Przełącz panel po lewej 
(1) i zjedź robotem z mostku. Następnie scho- 
waj most (3) i ponownie przełącz się na robota. 
Pojedź nim prosto w przepaść. Po tym niezwyk- 
le perfidnym mordzie rozwiń mostek z powro- 
tem i uruchom zasilanie systemu (2). 


E Jak RE 
się robota. 





Zjedź za pomocą windy na sam dół. Wśród 
szczątków robota odnajdź wyłącznik, który za- 
bierz. Jedź na najwyższe piętro kopalni. 
Podejdź do robota (byle nie za blisko) i użyj wy- 
łącznika. W głębi pomieszczenia jest panel ste- 
rujący. Wprowadź mechanicznego przyjaciela 
na windę, a następnie zjedź z nim piętro niżej. 
Aby ponownie dostać się na górę, musisz sko- 
rzystać z systemu transportującego bloki. 
Ustaw się przy przerwie barierki, a następnie 
przeskocz, gdy będzie przejeżdżał jeden z blo- 
ków. W ten sposób po raz kolejny przejmij kon- 
trolę nad robotem i za jego pomocą pchnij za- 
blokowany na torach wagonik. Przywołaj win- 
dę (kilkukrotnie) i zjedź piętro niżej. Tam, ko- 
rzystając z jadącej taśmociągiem do góry 
skrzyni, przeskocz na wagonik. 


m Wskocz do 
wagonika. 





W pokoju przetwarzania rudy bardzo szybko 
wyskakuj na podest. Pokonaj przeciwnika, za- 
bierz sól ze stolika. Wejdź ostrożnie do kolejne- 
go pomieszczenia i pozbądź się stojącego tyłem 
mnicha. Pomanipuluj chwilę przy konsolecie, 
przy której on stał (widoki z poszczególnych ka- 
mer pomogą Ci rozeznać się w sytuacji), a póź- 
niej przełącz dźwignię w konsolecie po lewej. Po 
wstawce wyjdź do głównego korytarza mona- 
styru (okrąg). Wejdź do pomieszczenia Chrono- 
mantów (jedyne niestrzeżone w tym momencie, 
to z zegarami w środku). Jeden z mnichów wy- 
zwie Cię na magiczny pojedynek (używaj po 
prostu czaru rozstrojenia, co jakiś czas uzupeł- 
niając manę). Po wygranym pojedynku skieruj 
się w lewo, tuż obok kratki, którą wcześniej 
uciekateś. Wejdź po schodkach na małą platfor- 
mę i przejmij kontrolę nad małym robotem. 
Zniszcz za jego pomocą drugiego robota, pilnu- 
jącego wejścia do klasztoru. Przy pomocy Asza- 
miry rozwal strażników i wejdź do pokoju Tetra- 
dona. Tam unikaj za wszelką cenę śmiercionoś- 


nego promienia. Biegając po kładkach musisz 
dotrzeć do pomieszczenia z zaworami, które 
znajduje się na tyłach lokacji. Tam pokonaj 
strażnika i przekręć cztery zawory, umiejscowio- 
ne w czterech rogach pomieszczenia. Spowodu- 
je to nagłe zejście upierdliwego latadta. Ucieka- 
jąc przed Tetradonem podbiegnij do klatek i 
przekręcając koło uwolnij Ulmoreta. Podejdź te- 
raz do platformy z organami w centralnej części 
lokacji. Musisz odegrać sekwencję dźwięków, 
która otwiera tajne przejście. Wcześniej jednak 
ustaw w odpowiedniej pozycji dźwignie: „a” w 
dół, „b” w dół, „c” w górę. Kolejność odgrywa- 
nej sekwencji zaznaczyłem cyframi na zdjęciu 
poniżej. 


SPZUCULC) Ą 
organami. 





W komnacie z łukiem czeka Cię nie lada zada- 
nie. Musisz go uaktywnić, dotykając kolejno 
11 figur umieszczonych przy ścianach. Sęk w 
tym, że wszystkich figur jest 14, więc trzy z 
nich to pułapki i ich dotknięcie kończy się źle. 
Najlepiej jest rzucić czar Spektralne Ciało, któ- 
ry uchroni Cię od ran. Po uaktywnieniu portalu 
musisz jeszcze rzucić czar Przejścia Łuku. 


EC ŚWIAT 


LU JI IA 





| 





Porozmawiaj z syreną. Gdy odpłynie razem z kró- 
lem, zabierz z piasku muszlę czasu i wejdź do no- 
wo otwartego portalu po lewej. Podejdź do kry- 
ształów - pojawi się Tetradon, któremu oddaj 
klucz otrzymany od syreny. Teraz czeka Cię jedna 
z najtrudniejszych walk w grze. Bardzo szybko 
rzuć na siebie czar Spektralne Ciało i zacznij się 
rozglądać. Na jednej ze ścian jaskini pojawi się 
kamienna dźwignia, którą przełącz. Spowoduje 
to zamknięcie się jednej z części włazu oraz poja- 
wienie się kolejnej dźwigni. W sumie jest ich czte- 
ry (mniej więcej w rogach jaskini). Co jakiś czas 
odnawiając zaklęcie wciśnij je kolejno. Teraz mo- 
żesz spokojnie schować się w kryształowy krąg i z 
bezpiecznej odległości wystrzelać lemury. Pojawi 
się znów Aszamira, niestety z objawami amnezji. 
Wróć do kręgu i zabierz klucz pozostawiony przez 
Tetradona. Użyj swego Nautilusa, aby wskazał 
właściwą kolumnę. Tam użyj klucza. 


NNIA 


TIA YMIA 
Podejdź do serca wehikułu - chronoktora. Po- 
jawi się Tetradon w formie zlemuryzowanej, 
już po raz ostatni. Rzuć na siebie czar ochron- 
ny (Spektralne Ciało oczywiście) i w jednym z 
rogów pracowni znajdź swój zegar. Zabierz z 
niego kwarcową wskazówkę. Teraz możesz 
już spokojnie dokopać Tetradonowi z dowol- 
nej broni. Podejdź raz jeszcze do chronokto- 
ra, pojawi się Kronos, czyli drugi Ty. Po kon- 
wersacji spróbuj go zabić. Gdy już Ci się to 
uda, podejdź do serca wehikułu, aby zakoń- 
czyć swą niesamowitą podróż. PIOTRES 









Nagrodę za dowcipy wygrywa 
człowiek o xywce Brex82 (czyli 
Artur Sielski z Warszawy). 


M Sierżant musztruje wojsko. 
Wydaje komendę: 

- Na ramieee broń! 

- A gdzie ta rama? - pyta rekrut. 


EM - Poruczniku! Dowiedziatem 
się wczoraj, że wróciliście do 
obozu pijani i na dodatek pcha- 
jąc taczkę! 

- Tak jest, panie majorze. 

- Ja was zdegraduję! Zamknę w 
areszcie! | długo nie wydam ża- 
dnej przepustki! 

- Tak jest, panie majorze. 

- | nic nie macie na swoje uspra- 
wiedliwienie? 

- Wtej taczce byt pan, panie 
majorze... 


BE - Z kim mieliście ostatnio sto- 
sunek? 

- Melduję, że z wiewiórą. 

- Zboczeniec! A wy? 

- Melduję, że też z wiewiórą. 

- A wy? Też z wiewiorą? 

- Melduję, że nie. 

- Dam wam nagrodę za wzorowe 
zachowanie. Jak się nazywacie? 
- Wiewióra. 


BM - Kto tam gwiżdże? 

- Duet, obywatelu putkowniku! 
- Szeregowy Duet wystąp! Co, 
dwóch was tych duetów? 


BE - Szeregowy Oferma! Już po 





raz trzeci w tym miesiącu prosi- 
cie o przepustkę z powodu na- 
gtej choroby dziadka. 

- Tak jest panie sierżancie. Sam 
już się nawet zastanawiałem, 
czy dziadek nie symuluje. 


E - Obywatelu majorze, czy w 
warunkach bojowych kolba ka- 
rabinu może być wykonana z 
drzewa genealogicznego? 

- W warunkach bojowych, tak. 


[ Pewnego razu do wojska stacjo- 
nującego na pustyni przyjechał ge- 
nerat, no i pyta żołnierza, jak tam 
jego życie seksualne, a on mówi: 

- No niby do miasta daleko, ale 
mamy taką starą wielbtądzicę, 
więc nie ma problemu. 

Pyta drugiego, a on też odpowia- 
da mu to samo, pyta trzeciego, a 
ten znowu odpowiada mu to sa- 
mo. W końcu generał kazał się 
zaprowadzić do tej wielbłądzicy. 
Wychodzi od niej po półgodzinie 
i mówi: 


GZEBA MIEC FANTAZJE i 
DZIADKU (1 





itam w wakacje, i tyle... idę się opalać i podrywać panienki... 
eee, to już chyba nieaktualne, to idę na piwo. 





- No, ta wasza wielbtądzica jest 
stara, ale jeszcze może być. 

- Jasne, że może być - odpowia- 
dają żołnierze - do miasta za- 
wsze można dojechać. 


M Okulista zasiadający w komi- 
sji wojskowej pyta poborowego: 
- Czy widzicie tam jakieś litery? 
- Nie widzę. 

- A widzicie w ogóle tablicę? 

- Nie widzę. 

- | bardzo dobrze, bo tam nic 
nie ma! Zdolny! 


E - Nowak, kim jesteś w cywilu? 
- W cywilu - panie sierżancie - 
to ja jestem Pan Nowak. 


EM Dwóch komandosów tuż 
przed akcją: 

- OK. Zsynchronizujmy zegarki! 
Ja mam 12:00. 

- Ja mam za dwie 12. 

- No dobra... Poczekamy te dwie 
minuty... 


E Wrócił żotnierz z tygodniowej 
przepustki. Generał pyta go: 

- No i jak tam na przepustce? 

- Wspaniale, panie Generale. 
Przez cały tydzień się kochałem. 
- No siadajcie i opowiadajcie. 

- Niestety nie mogę, panie Generale... 


M - Tato, pokaż jak biegają słoniki! 
- Ale już pokazywałem ci dzisiaj 
trzy razy... 

- Tato, ja chcę jeszcze... 

- No dobrze, ale to już ostatni 
raz. Pluton!!! Maski p-gaz. włóż 
i jeszcze dwa okrążenia!!! 


E - Czemu ten pluton tak krzy- 





Wasz HOT 





/BRIJMY ILE SĘ DA, BO JAŁ ZoSTAEMI 
( MOTYLAMI Ti EDŁE 


wo stoi?!? - pieni się kapral. 

- Bo ziemia jest okrągła - mówi 
jeden z żołnierzy. 

- Kto to powiedział?!?! 

- Kopernik. 

- Kopernik wystąp! 

- Przecież umarł. 

- Czemu nikt mi o tym nie za- 
meldował? 


EH Spadający jak kamień spado- 
chroniarz krzyczy do mijanego w 
powietrzu kolegi: 

- Mój się nie otworzył! Szczę- 
ście, że to tylko ćwiczenia! 


E Pamiętajcie żołnierze, bitwa 
pod Lenino to była największa 
bitwa w dziejach oręża polskiego. 
- Obywatelu majorze, ale fama 
głosi, że pod Monte Cassino by- 
ła większa bitwa. 

- Fama? Fama, wystąp! 


E Na zajęciach z balistyki major 
oblicza wartość sinusa kąta na- 

chylenia działa, otrzymując 2.5. 
Zaintrygowany szeregowy prote- 
stuje - major po krótkim namyś- 
le odpowiada: 

- Sinus kąta w warunkach bojo- 
wych osiąga wyższe wartości! 


E Kapral mówi do szeregowca: 
- Masz żetony telefoniczne? 

- Jasne, stary! 

- Masz mówić: Tak jest panie 
kapralu! A więc masz żetony te- 
lefoniczne? 

- Nie panie kapralu! 





NAGRODY OTRZYMUJĄ: 
— Artur Sielski 
MV EIGLG:1r2 
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7 Prawdziwy twardziel 
władzy się nie boi 


statnio ruszyliście na nas 
sporą brygadą giercma- 
nów żądających dodatko- 
wych pomocy podczas 
codziennego pogrywania w naj- 
lepsze tytuły. Zebraliśmy więc do 
kupy całe nasze rozbrykane to- 
warzystwo i... Wasze listy, które 


SKRÓTY 
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momentami po prostu wylewają 
się z paczek, w jakie zostały 
skwapliwie poupychane. Mamy 
nadzieję, że w ten sposób pomo- 
żemy Wam choć troszkę. 


Na sam początek skromna roz- 
grzewka: 

„Gram ja sobie w „Atlantisa” i za 
przysłowiowe Chiny nie jestem w 
stanie dać sobie rady z ominięciem 
morderczych typów w gospodzie. 
Zawsze polegnę i nie jestem w sta- 
nie ujść z życiem. Co czynić, Wa- 
szmoście? Help, hilfe...” 


W zasadzie nawet nie wiedzie- 
liśmy, jak Waszmości pomóc, do- 
póki nie skontaktowaliśmy się z 
naszym masterem od przygodó- 
wek (tu poktony), a ten zadecydo- 
wał co następuje... 

„Wybrańcze, musisz swą mocą 
nieśmiertelną na piętro się wspiąć 
i chwyciwszy w dłoń nie znającą 
trwogi ostrze nieśmiertelne, prze- 
tnij linę, którą tam znajdziesz. 
Dzięki niej zejdziesz na dół omi- 
nąwszy pułapki”. 


m Oto kilka pytanek dotyczących 
najnowszego przeboju firmy Acti- 


vision, czyli „Vampire: The Mas- 
quarade”. Ponieważ recenzja mo- 
że nie wyczerpać wszystkich py- 
tań, jakie cisną się Wam na usta, 
poniżej odpowiedź na najpopu- 
larniejsze. 


1) Czy główny bohater od począt- 
ku jest wampirem? 

Nie, Christof jest templariuszem, 
uczestnikiem kolejnej krucjaty, ja- 
ką wysłał Papież na ziemie okupo- 
wane przez niewiernych. Pierwszą 
misją, którą wykona po zadanej 
mu ranie, będzie oczyszczenie ko- 
palni srebra, w której zagnieździły 
się demony. Jak z powyższego wy- 
nika, przechodzi na drugą stronę 
podczas gry. 


2) Jeśli nie zostaje wampirem od 
razu, to kiedy się nim staje (czy to 
zależy od gracza, czy określa to 
scenariusz gry)? 

Niestety, jest to jeden z wielu tzw. 
„Ssztywnych” elementów fabuły, na 


które gracz nie ma wpływu. Chri- 
stof zostaje ukąszony przez Ecate- 
rinę, przełożoną klanu Brujah. 


3) Czy na samym początku ma 
miejsce proces tworzenia bohatera? 
Nie, otrzymujemy gotowego bo- 
hatera i tylko decydujemy pod- 
czas rozgrywki, jak będziemy mo- 
dyfikować jego cechy w zależno- 
ści od zdobytego doświadczenia. 
Nie warto się jednak tym prze- 
jmować - możliwości rozwoju są 
gigantyczne. 


4) Jak to jest z sejwowaniem - po- 
dobno można zapisywać stan gry 
tylko w określonych punktach. 
Niestety, mamy tutaj patent nie- 
malże zbliżony do erpegów z Kraju 
Wschodzącego Słońca. Podczas 
przechodzenia między lokacjami, 
gdy musi się dograć kawałek ma- 
py, wykonywany jest autosave. 
Czasami można odnaleźć artefakt 
lub inny dziwny przedmiot pozwa- 
lający na swobodne sejwowanie. 
Generalnie jednak nie dane nam 
będzie swobodne pałętanie się 
pomiędzy dowolnymi lokacjami w 
celu spokojnego zasejwowania. 
Nim zdołamy wejść do 
jakiegokolwiek pomieszczenia 
musimy się poważnie zastanowić 
nad konsekwencjami takiego 
kroku. Bo potem może być nie- 
stety za późno. 


Jeśli macie _ jakiekolwiek 
problemy podczas pokonywania 
kolejnych tamigtówek spotyka- 
nych w grach - służymy pomocą. 
Możecie się z nami kontaktować 
listownie lub mailowo na mój 
namiar podany w ramce obok. 


KONKURS KLAPS 


PLOGULEGOLUNAY 
motylek ? 
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DYSTRYBUCJA: | Group 
WYMAGANIA: 166, 32 MR RAM, GxCD-ROM, W9S/08 
|NFOBINACJE DODATKOWE: Dena recznzjg gry można załeżć w 
Kamutarowe nr 3/00, natomuast pekra TOZWIAS Ze 7 TREO dotz 
4 masięcznika Gry Komputerowe rr 3/00 lib w prómte PC Sok00n ne 1/00. 


SREMOŻESZ OTRZYMAĆ ZA DARB4O zamawiaj roczna renumeczę niesęcznka Gy 
prenumeraty 145.00. 





Panowie z Maris dają nam szansę sprawdzenia się m prowadzenia 
Wędiemy niejega poduja ? wyjątkiem pł przechowaj 2 e w ciwie Cela 
powiększenia fail 
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Rekomendacje 
Archiwum 


WACC 


Zapraszamy do odwiedzenia strony naszego 
wydawnictwa: www.cgs.com.pl, gdzie 
będziecie Państwo mogli znaleźć informacje 
o innych czasopismach wydawanych przez 
Computer Graphics Studio. 
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computer Arts? 
oNauczysz się korzystać z 
najpopularniejszych 
programów graficznych 
dzięki specjalnym kursom 
zamieszczonym w piśmie. 
oPoznasz tajniki cyfrowej 
obróbki obrazu w oparciu 
og oo eo 
= KOLEJKA 
p praktycznych ćwiczeń. 
YMESSSEANIELIC NS 

Plug-iny/ WEOJDNZECLY 

L4 Teki cd komputerowe. 
= attimagf SU o Poznasz tajniki reali- 

| olaa odj ijiunaa zacji najwspanialszych 
A eQ/www WGRAC Yi 
wykorzystywanych 
w filmowyh super- 
Director 8 oo aoi |. KCZ re CdEiai 


-W pełni funkcjonalne 30-dniowe 
demo aplikacji Macromedii 


co zyskasz czytając 







HMobe i ; Jeśli chcesz być kk od ph czytaj Computer Arts. 
O órz napi Każdy numer zawiera krążek CD dual format PC/Mac na któ- 
wersja pakietu do składu publikacji ę rym znajdziesz elementy graficzne do samodzielnych ćwiczeń, 

R.) fantastyczne galerie dzieł stworzonych przez światowej sławy 
ESEJ SOBA CROO ea grafików komputerowych, niesamowite, komputerowo rende- 





GGSE GEE == rowane filmy, dziesiątki przydatnych programów do grafiki. 


wc” RETTE REES po Tę 1. DC F£ 
ET TEG EU MIOCJA! 
e. : Ń Możesz otrzymać komplet promocyjny 
- | sześciu kolejnych numerów pisma 1-6/99 
w cenie 60,00 zł lub nabyć pojedynczo 
dowolny numer w cenie 15,00 zł/egz. 


Aby zamówić pisma należy zwyk- 
tym przekazem pocztowym nadać pie- 
niądze na adres: Computer Arts, 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. 

Na odwrocie blankietu, w miejscu 
na korespondencję należy podać tytuł 
pisma i zamawiane numery. 





-omputer Arts Polska Edycja” jest odpowiednikiem najpopularniejszego w Wielkiej Brytanii magazynu o grafice komputerowej. 
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